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A  Mano Selecciónala y arrástrala por el documento para desplazarte por el texto.
B  Lupa Selecciónala y haz clic sobre los textos e imágenes del manual para ampliarlos.
C  Lente Haz clic en los signos “+” y “-“ para aumentar o reducir un 25% el tamaño de la pantalla.
D  Índice Pulsa sobre la pestaña “Marcadores” para abrir el índice con los capítulos del Manual. 
E  Botones de navegación Haz clic en ellos para avanzar o retroceder por las páginas del Manual.
F  Vista Pulsa estos iconos para elegir cómo ver el Manual: a doble página, página sencilla...

Manual digital

Cómo imprimir el manual
Pulsa el botón “Imprimir” de la barra de herramientas.

A continuación se desplegará una ventana; selecciona la 
opción “Ajustar al papel” del apartado “Escalado de página”.

Activa la casilla “Rotar automáticamente y centrar”. 
Para comenzar a imprimir, pulsa el botón “Aceptar”.

El Manual digital de Fritz 8 te ofrece, de forma detallada, toda la información necesaria para 
dominar el juego y obtener el máximo rendimiento del mismo. 

A B C

D

E F

 Para desactivar la lupa y ajustar el formato del manual digital al tamaño de tu pantalla pulsa las 
teclas Ctrl + 0 (cero).
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Capítulo 1. Tus 5 primeros minutos
Sea cual sea tu nivel, en Fritz 8 tienes un compañero fiel para toda la vida. El mejor jugador 
de ajedrez del mundo no sólo está dispuesto a medirse contigo cada vez que quieras, sino 
también a ayudarte a mejorar tu juego y a enseñarte los secretos de un deporte que ejercita el 
cerebro en lugar de los músculos. 

 Antes de empezar una partida, si no eres un jugador habitual te recomendamos visitar el capítulo 14 
de este manual: “Escuela de ajedrez”.

La primera vez que accedes al juego, Fritz 8 te invita a presentarte:

 Fritz 8 se adaptará al nivel de juego que hayas marcado en la pantalla anterior. Este capítulo está 
especialmente orientado a jugadores con nivel “Principiante”.

Tal y como está dispuesto el tablero de juego podrías comenzar tu primer enfrentamiento con 
Fritz 8 de manera inmediata. Sin embargo, te recomendamos que previamente realices una 
serie de ajustes que te permitan adecuar el nivel de juego de la máquina a tus posibilidades. 
Ten en cuenta que Fritz 8 tiene un nivel superior al de la inmensa mayoría de los jugadores de 
ajedrez y, si deseas aprender, es conveniente preparar una partida más equilibrada.

Figura 1-1: Datos del usuario
A  Escribe aquí tus datos personales o la identidad que quieres 

adoptar como jugador.
B  Elige el nivel de juego que mejor refleje tus posibilidades: de 

menor a mayor, “Principiante”, “Aficionado” o “Jugador de club”.
C  Marca esta casilla si prefieres que esta ventana no aparezca 

cada vez que inicies el juego.
D  Haz clic en “OK” para confirmar los datos y empezar a jugar. 

A

B

C

D

Figura 1-2: Comienzo del juego
1  Haz clic sobre la opción “Fritz 8”.
2  ����������������������������������������������������������������������            �� ��������������������  El programa te conduce al tablero principal de juego, listo para que dé comienzo la primera 

partida.

2

1
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Nivel de juego

 El sistema de handicap funciona igual que en el golf, a menor handicap mayor nivel de juego. Por eso, 
los mejores jugadores tienen handicap negativos. Como es la primera vez que te enfrentas a Fritz 8, tu 
handicap será igual a cero.

En el nivel “Amistoso” el programa analiza cada uno de tus movimientos para adaptarse 
a tu nivel de juego. Si Fritz 8 detecta que cometes errores, bajará su rendimiento. Esto no 
quiere decir que se deje capturar piezas de forma gratuita, pero sí te permitirá disfrutar 
ocasionalmente de posibilidades de victoria. Lógicamente, el resultado de una partida 
dependerá mucho de tu capacidad como ajedrecista.

Pantalla de juego
Ya estás preparado para empezar la partida. Presta mucha atención a los elementos de la 
pantalla de juego.

1  En la barra de menús de la parte superior de la pantalla, haz clic sobre la opción “Partida”. 2  En 
el menú desplegado, pulsa sobre el apartado “Niveles”. 3   Haz clic en la opción “Amistoso”. 4  Pulsa 
“OK” para confirmar tu handicap: cero.

1

2

3

Figura 1-3: Nivel de juego

4

A

E

Figura 1-4: Tablero
A  Barra de herramientas Acceso 

directo a las principales funciones del 
juego. 

B  Relojes Dependiendo del modo 
de juego, los relojes indican el tiempo 
transcurrido en una jugada, si no hay 
límite de tiempo de reflexión, o el tiempo 
que queda para realizar el movimiento. 

C  Ventana de notación Aquí se 
registrarán todos los movimientos 
realizados en el tablero. 

D  Ventana de análisis de jugadas Muestra la jugada que se está calculando, la 
evaluación, la profundidad del análisis y demás información sobre el proceso de 
pensamiento del ordenador. 

E  Tablero de juego 
F  Coordenadas Te permiten identificar las casillas e interpretar más fácilmente la 

notación de la partida.

D

B

C

F
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 Si no estás familiarizado con la denominación de las casillas, las coordenadas que aparecen junto al 
tablero suponen una ayuda importantísima. (Ver Figura 1-4: “Tablero”). En el borde inferior del 
tablero aparecen las letras de la “a” a la “h”, mientras el lateral izquierdo está numerado desde el “1” al 
“8”. Con la combinación correspondiente de letras y cifras, tal y como ocurre en el juego de los barcos, se 
identifican rápidamente todas las 64 casillas del tablero.

Apertura
Ya estás listo para comenzar la partida. En tu primer enfrentamiento, tú controlarás las piezas 
blancas, por lo que serás el primero en mover. La apertura, es decir, las primeras jugadas que 
realices marcarán de un modo u otro el desarrollo de la partida. Por lo tanto, es importante 
pensar bien cada movimiento antes de realizarlo.

Mover es muy sencillo. Basta con hacer clic 
con el botón izquierdo del ratón sobre una 
de las piezas blancas del tablero, arrastrarla 
hasta la casilla que desees y soltar el botón 
del ratón; siempre y cuando el movimiento 
respete las reglas del ajedrez. A tu primera 
jugada responderá inmediatamente Fritz 8 con 
su primer movimiento y tú podrás ejecutar tu 
segunda jugada, y así sucesivamente.

Tus próximas jugadas deberían estar 
encaminadas a dominar el centro del tablero.

Mueve tus caballos a “f3” y “c3” 
respectivamente. Después de cada 
movimiento, analiza detenidamente la 
respuesta de Fritz 8. En cualquier caso te 
recomendamos no mover dos veces la misma 
pieza durante la apertura, salvo peligro inminente. Tampoco te marques como objetivo comer 
piezas a toda costa. No suele conducir a la victoria.

1  Haz clic sobre el peón situado en “d” y avánzalo dos casillas. Esta jugada te permitirá despejar el 
camino a la reina y a un alfil. 2  Inmediatamente Fritz 8 te responderá con su primer movimiento.  

3  Observa cómo en la ventana de notación de la partida han quedado reflejadas ambas jugadas.

Figura 1-5: Apertura

1

2

3
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Ayuda
Cuando entras en Fritz 8, el programa tiene activada por defecto una opción denominada 
“Entrenador activo”. El entrenador revisará tus movimientos y, si realizas alguno que él 
considere inapropiado, te lo hará saber. Fritz 8 te permitirá rectificar la jugada e incluso podrás 
pedir consejo al entrenador sobre el movimiento que debes ejecutar. Haz caso al entrenador, 
es la mejor garantía de que vas a aprender durante la partida.

 Si no quieres recibir este tipo de indicaciones puedes desactivar la opción “Entrenador activo” desde el 
menú “Ayuda” de la barra de herramientas.

Además del entrenador, si lo estimas conveniente puedes activar otras opciones de ayuda.

 Si durante la partida consideras que necesitas más información para tomar decisiones, regresa al 
menú de “Ayuda” y activa otras opciones.

Y, antes de seguir moviendo piezas, trata de trazar un plan y seguirlo hasta donde Fritz 8 te 
permita. Pronto verás que cada vez juegas mejor. Ánimo y adelante.

Cambiar el tablero
Fritz 8 utiliza por defecto el tablero bidimensional en el que las piezas se representan por 
los símbolos internacionales del ajedrez. Sin embargo puedes cambiar a una representación 
tridimensional del tablero si lo prefieres.

1  Haz clic sobre el menú “Ayuda” de 
la barra de herramientas. 

2  Pulsa sobre la opción “Sugerencia”. 
3  El programa te sugiere qué 

jugada es la más idónea y te muestra 
gráficamente sobre el tablero  
el movimiento a realizar.

1

2

3

Figura 1-6: Ayuda

Figura 1-7: Tablero tridimensional

4

3

1

2

1  Haz clic sobre le menú “Ver” de la barra de herramientas. 2  Pulsa sobre la opción “Tablero 3D 
real”. El programa cargará el tablero foto realista único de Fritz 8. 3  Puedes acercar y alejar la 
cámara con los controles de la esquina inferior izquierda del tablero. También puedes hacer clic en 
“Parámetros” para configurar las opciones y calidad visual de los tableros 3D. 4  Puedes rotar el 
tablero haciendo clic con el botón derecho sobre el mismo. Ajusta la posición moviendo el ratón y vuelve 
a pulsar botón derecho cuando estés contento con la perspectiva.
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Capítulo 2. Cómo jugar

2.1 Funcionamiento general
El uso del ratón es suficiente para sacar el máximo partido de Fritz 8. Todas las opciones del 
juego pueden activarse con un solo clic. 

Menús de juego
Haz clic en los menús situados en la parte superior 
de la pantalla de juego para desplegar las opciones 
correspondientes. Del mismo modo, haz clic sobre una 
de ellas para seleccionarla.

 Algunas funciones especiales pueden activarse haciendo clic con el botón derecho del ratón sobre los 
distintos elementos de la pantalla de juego: la barra superior, el tablero, la ventana de notación, la 
ventana del módulo, etc.

Botones y opciones de partida
En la parte superior de la pantalla de juego también 
cuenta con varios grupos de botones. Al pasar el ratón 
por encima de ellos, tras unos instantes, se despliega 
un mensaje que explica la función que realiza. Haz clic 
con el botón izquierdo del ratón para activarla.

Teclado
Además de con el ratón, las funciones más importantes del juego se pueden activar también 
con el teclado. Así, por ejemplo, puedes pulsar simultáneamente las teclas Ctrl + N para 
comenzar una partida nueva. 

Al desplegar un menú puedes ver los atajos de teclado de Fritz 8 junto a las opciones 
correspondientes.

Detener un proceso automático
En algunas funciones cuya ejecución puede llevar 
bastante tiempo (por ejemplo, el análisis automático 
de partidas o los enfrentamientos entre módulos), 
puedes detener los procesos automáticos haciendo 
clic sobre el botón “Parar” que aparece en el panel del 
módulo que está realizando los cálculos.
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2.2 Cómo empezar una partida nueva

Lógicamente, al empezar una partida nueva los cronómetros se pondrán a cero y el resto 
de paneles de la pantalla del tablero aparecerán en blanco hasta que se realice el primer 
movimiento de la partida.

2.2.1 Cambiar bandos
Al comienzo de la partida
En principio, al empezar una partida nueva tú jugarás con el bando contrario al que manejaste 
en la partida anterior. Si en la última partida movías las piezas blancas, en ésta manejarás las 
negras; y viceversa. 

 Si quieres desactivar esta opción y jugar siempre con blancas, selecciona el menú “Herramientas > 
Opciones - Partida” y, a continuación, desmarca la casilla Cambiar bando tras partida”.

Si al comienzo de la partida pulsas el botón “¡Juega!”, 
obligarás a Fritz 8 a realizar la primera jugada con 
blancas y tú manejarás las negras. (Si las blancas 
ocupan la parte inferior de la pantalla, el programa 
dará automáticamente la vuelta al tablero).

 También puedes activar la opción “Juega” pulsando la tecla 
Espacio.

Del mismo modo, si las blancas están en la parte 
superior de la pantalla y tú efectúas el primer 
movimiento, el tablero girará para intercambiar la 
posición de las piezas.

 En cualquier caso, siempre puedes girar manualmente el tablero activando la opción “Rotar tablero” en 
el menú “Ver” o pulsando las teclas Ctrl + F.

Durante la partida
En cualquier momento de la partida, si pulsas la tecla Espacio obligas a Fritz 8 a ejecutar la 
jugada del bando al que le toca mover. De este modo, si estás jugando con blancas y activas 
esta opción, el programa realizará por ti todos los cálculos para elegir la mejor opción posible. 
En la jugada siguiente pasarás a jugar con negras, a no ser que vuelvas a hacer clic sobre 
“¡Juega!”, en cuyo caso se restablecerían los bandos iniciales. 

Si el ordenador está procesando el cálculo de una jugada cuando tú activas “¡Juega!”, se 
interrumpirá ese cálculo para realizar el mejor movimiento de que disponga en ese momento. 
Lógicamente, si activas esta opción después de cada jugada, el programa jugará contra si mismo.

Figura 2-1: Empezar una 
partida

1  Haz clic en el menú “Partida”.
2  Pulsa sobre la opción “Nueva 

partida”. 3  Las piezas se 
colocan automáticamente en la 
posición inicial.

3

2

1

3
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2.3 Cómo mover las piezas

Después de cada uno de tus movimientos, el programa responderá realizando su jugada. 
Lógicamente, Fritz 8 sólo acepta jugadas legales por lo que no te permitirá realizar una jugada 
que no respete las reglas del ajedrez.

 También puedes mover una pieza haciendo clic sobre ella y, a continuación, sobre la casilla de destino o 
viceversa (pulsando primero sobre la casilla de destino).

2.3.1 Enroque

2.3.2 Comer al paso
Cuando un peón avanza dos casillas desde su posición inicial y se sitúa directamente al lado 
de un peón adversario, éste puede capturarlo como si sólo hubiera avanzado una casilla. Esta 
jugada sólo está permitida como respuesta inmediata al movimiento del primer peón.

 Aunque a muchos jugadores principiantes les sorprende esta jugada, lo cierto es que es un movimiento 
legal contemplado en las reglas oficiales del ajedrez.

Figura 2-2: Mover
1  Sitúa el cursor del ratón sobre 

la pieza que vas a mover.
2  Haz clic sobre ella y, 

manteniendo el botón izquierdo 
del ratón pulsado, deslízala 
hasta la casilla de destino.

2

1

Figura 2-3: Enroque
1  Haz clic sobre el rey y desplázalo dos casillas 

a la derecha o a la izquierda.
2  La torre se colocará automáticamente en la 

casilla reglamentaria.

1 2
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2.3.3 Coronar un peón
Si un peón llega a la línea de retaguardia del adversario 
puede convertirse en cualquier pieza, excepto el rey 
u otro peón. Cuando esto ocurra, se desplegará una 
ventana con la imagen de las piezas disponibles. Haz 
clic sobre una de ellas para seleccionarla.

 Si lo deseas puedes cambiar el peón por una dama aunque todavía conserves la tuya sobre el tablero.

2.3.4 Cómo mover con el teclado
Fritz 8 te permite escribir las jugadas con el teclado, opción preferida por algunos jugadores 
experimentados. La norma es escribir la inicial inglesa de la pieza y la casilla de destino. El 
orden no es crítico, de forma que puede escribir ‘nf3’, ‘f3n’, ‘3nf’ etc; y se pueden emplear 
tanto mayúsculas como minúsculas.

		  K................Rey	 Q................Dama

		  N................Caballo	 R................Torre

		  L................Alfil	 P................Peón

A menudo una jugada se ejecuta con una o dos teclas. Por ejemplo, en la posición inicial ‘nf’ 
moverá el caballo de “g1” a “f3”, puesto que es el único caballo que puede ir a la columna f. Si 
sólo dispone de una jugada legal con su rey, bastará con pulsar ‘k’ para que se ejecute.

 El tablero de Fritz 8 reflejará el movimiento tan pronto como el programa disponga de la información 
suficiente para interpretarlo correctamente.

2.4 Reproducir jugadas
Los botones de reproducción de la partida te permiten avanzar y retroceder en el desarrollo 
del juego.

Si durante la partida deseas rectificar tu último movimiento puedes retroceder a la 
última jugada y realizar una nueva. En la ventana de notación se reflejará la variante 
introducida.

Figura 2-4: Reproducción de jugadas
A  Vuelve al principio de la partida. 
B  Retrocede a la última jugada. 
C  Retrocede a la última jugada para sobrescribirla 

con una nueva. 
D  Si previamente has retrocedido, avanza a la 

jugada siguiente. 
E  Avanza hasta la última jugada realizada.

A B C D E
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Si retrocedes más de una jugada e introduces otra en su lugar, al efectuar el movimiento se 
desplegará la ventana “Introducir nueva jugada”, con las siguientes opciones disponibles.

 También puedes reproducir una partida completa. Para ello, selecciona la opción “Reproducir” del 
menú “Partida”. En la ventana correspondiente puedes ajustar a tu gusto la velocidad de reproducción.

2.5 Cómo parar el reloj de juego
Si quieres hacer una pausa, en cualquier momento puedes parar el reloj 
de la partida. Basta con abrir el menú “Partida” y seleccionar la opción 
“Detener reloj”.

Cuando quieras reanudar el juego, selecciona la opción “Arrancar reloj” 
del menú “Partida”.

2.6 Ofrecer tablas y abandono
Tablas

Si quieres proponer a Fritz 8 el empate, haz clic sobre el botón “Rendirse”. 
El programa te responderá inmediatamente, pero sólo aceptará las tablas si 
su evaluación de la posición es de “0.00” o inferior.

 También puedes proponer tablas pulsando las teclas Ctrl + D o seleccionando la opción “Ofrecer 
tablas” del menú “Partida”.

Abandono
Si, por el contrario, llegado el momento consideras que la salida más 
honrosa es la rendición, puedes hacérselo saber a Fritz 8 pulsando el botón 
“Abandonar”. Automáticamente el programa se adjudicará la victoria.

 También puedes abandonar la partida pulsando las teclas Ctrl + 0 (cero) o con la opción “Rendirse” 
del menú “Partida”.

Figura 2-5: Introducir nueva jugada
A  Nueva variante Haz clic en esta opción para 

iniciar una línea de juego alternativa, pero sin 
descartar los movimientos anteriores. La nueva 
variante aparecerá reflejada en la pantalla de 
notación. 

B  Nueva línea principal Deshecha la línea de 
juego anterior y abre una nueva.

C  Sobrescribir Anula la jugada o jugadas 
iniciales y las sustituye por una nueva.

D  Insertar Rectifica un movimiento sin alterar el resto de las jugadas. El programa 
verificará la validez y la legalidad del desarrollo posterior del juego. De este modo evitarás 
tener que reproducir la partida.

A

B

C

D
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2.7 Cómo guardar una partida

 También puedes guardar una partida pulsando las teclas Ctrl + S. La partida se almacenará en la 
base de datos que tengas abierta en ese momento, al final de la misma.

Todas las partidas que juegues contra Fritz 8 se guardarán automáticamente en un archivo 
llamado “autosave.cbh” en la carpeta Mis Documentos. En cualquier momento puedes 
acceder a esa base de datos para recuperar las partidas que no hayas guardado manualmente y 
cargarlas en la ventana del tablero para analizarlas y reproducirlas.

2.8 Analizar una partida
Después de disputar una partida puedes hacer que Fritz 8 la analice para ti. También puedes, si 
lo deseas, analizar una partida cargada desde la base de datos.

Haz clic en la opción “Análisis” del menú “Herramientas” y, a continuación, selecciona una de 
estas las opciones disponibles. (Consulta el capítulo 8 de este manual: “Análisis”).

Análisis completo Te ofrece un estudio pormenorizado del desarrollo de la partida.

Comprobar descuidos Comenta los errores más serios del enfrentamiento.

Análisis profundo Te permite analizar una jugada concreta de la partida.

 

1  En el menú “Archivo”, haz clic en la opción “Guardar como”. 2  Selecciona el directorio y la carpeta 
donde quieres almacenar la partida. 3  Pulsa “Abrir” para confirmarlo. 4  Completa los datos de la 
partida: bandos, tipo de juego, puntuación elo, resultado, fecha, etc. 5  Pulsa “OK” para terminar la 
operación.

1
2

3
4

5

Figura 2-6: Guardar una partida
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Capítulo 3. Niveles de juego
A pleno rendimiento, Fritz 8 es un programa preparado para enfrentarse en igualdad de 
condiciones a los mejores jugadores de ajedrez del mundo. Afortunadamente, Fritz 8 tiene 
la ventaja de adaptarse al nivel de juego de cada jugador, desde principiantes a expertos. 
Para ello dispone de varios tipos de partidas que se ajustan a cada nivel de juego. Selecciona 
aquella que mejor se adecue a tus posibilidades. Además cuenta con varias opciones de ayuda 
disponibles durante la partida. (Consulta el capítulo 4 de este manual: “El entrenador de ajedrez”).

En las categorías “Amistoso”, “Sparring” y “Handicap y estilos”, Fritz 8 ajusta su rendimiento 
al nivel de su oponente. Por el contrario, en las partidas rápidas y largas el programa usa su 
máxima fuerza de juego.

3.1 Niveles de fuerza reducida
3.1.1 Amistoso
Este es el nivel ideal para aficionados. Si empiezas a cometer errores, el programa bajará su 
rendimiento, aunque tampoco dejará que le comas piezas. El objetivo es que puedas ganar a 
Fritz 8 en alguna ocasión y así fomentar tu interés por el ajedrez. En el nivel “Amistoso” no 
existen controles de tiempo para realizar las jugadas.

Al seleccionar la opción “Amistoso” se abrirá una ventana que 
muestra tu handicap expresado en centésimas de peón. El sistema de 
handicap es parecido al que se emplea en el golf: a menor handicap, 
mayor fuerza. Por eso, el handicap de los mejores jugadores se 
expresa en números negativos. A medida que juegas Fritz 8 va 
ajustando su fuerza para adaptarse a tu handicap.

 La primera vez que seleccionas la opción “Amistoso” Fritz 8 te preguntará tu handicap. Si introduces 
un valor alto (por ejemplo: 200 = dos peones) Fritz 8 reducirá su fuerza considerablemente. 

3.1.2 Sparring
Si eres un jugador de ajedrez de nivel medio 
deberías disputar algunas partidas en la categoría 
“Sparring”. En este nivel Fritz 8 se emplea a fondo, 
pero también comete errores tácticos que debes saber aprovechar. 
Si observa que existe una jugada inteligente de la que puedes sacar 
ventaja, lo permitirá. De este modo podrás mejorar poco a poco tu 
rendimiento.

Figura 3-1: Niveles de juego
1  Haz clic sobre el menú 

“Partida”.
2  Selecciona la opción “Niveles”.
3  Selecciona el tipo de partida 

que desees.

2

1

3
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Al seleccionar la opción “Sparring” se abre una ventana con los niveles de dificultad 
disponibles, desde “Muy fácil” a “Dificilísimo”. Si activas la opción “Señalar ganadoras”, el 
programa te señalará con una luz roja bajo el tablero que tienes posibilidades de obtener 
ventaja de la posición actual del tablero. De lo contrario Fritz 8, en vez de avisarte, escribirá 
“Se ha dejado algo” en la ventana de notación, de forma que después puedas repasar la partida 
y saber dónde perdiste tu oportunidad.

3.1.3 Handicap y estilos
Al seleccionar esta opción, se despliega una ventana donde puedes ajustar distintos 
parámetros para reducir la fuerza y cambiar el estilo de juego de Fritz 8. Para ajustarlos, 
desplaza la barra deslizante con el botón izquierdo del ratón a izquierda y derecha, según 
quieras reducir o aumentar el nivel, respectivamente.

 En los niveles con handicap el libro de aperturas está desconectado.

A  Fuerza de juego Establece la fuerza de juego 
de Fritz 8 expresada en puntos Elo. El nivel 
mínimo disponible es equivalente a un jugador 
de ajedrez medio.

B  Nivel de descuidos (de 0 a 10) Determina 
el material que está dispuesto a sacrificar Fritz 8 
para ajustarse a los criterios que selecciones. Así, 
en ocasiones prescindirá de un peón en el juego 
si, a cambio, puede mover la dama. Por ejemplo, 
0.5 significa que Fritz 8 considerará sacrificar el 
equivalente a medio peón para poder mover su 
dama.

C  Ataque al rey Determina si el programa centrará todos sus objetivos en atacar al rey, 
aunque esa táctica le pueda llevar a descuidar su defensa.

D  Defensa del rey Fija si el programa se centrará en la defensa de su rey por encima de 
todas las cosas.

E  Cambio de piezas Decide si el programa debe cambiar pieza por pieza cuando tenga la 
ocasión.

F  Estructura de peones
G  Dirección de juego Elige si todos sus movimientos deben ser hacia delante o si, por el 

contrario, debe cuidar su retaguardia.
H  Juego de piezas Especifica qué piezas tenderá a mover el programa haciendo clic en la 

casilla correspondiente. Por defecto, todas las piezas están prefijadas en el nivel medio. La 
barra deslizante determina la frecuencia con la que el programa debe mover esas piezas.

I  Predefinidas Si lo deseas, selecciona cualquiera de las opciones predeterminadas que Fritz 
8 pone a tu disposición. De este modo, tus oponentes tendrán personalidades muy definidas 
y, lógicamente, esa personalidad se reflejará en la estrategia que adopten durante la partida. 
Observa cómo varían los parámetros de la parte derecha de la pantalla en función de la 
personalidad seleccionada en cada momento.

Figura 3-2: Handicap y estilos

A B

C D

E F

G H

I
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 Un jugador normal de club tiene entre 1.300 y 1.600 puntos Elo. Un ajedrecista de liga nacional 
ronda los 2.300 puntos Elo, mientras que el campeón del mundo alcanza los 2.800.

3.2 Niveles de fuerza completa
Las partidas rápidas o Blitz y las partidas largas o “Torneo” están especialmente indicadas 
para jugadores experimentados o profesionales. Tienen distintos controles de tiempo para 
adaptarse a cualquier tipo de torneo.

3.2.1 Partidas rápidas o Blitz

 En una partida Blitz habitual, el tiempo inicial se fija en 2 minutos, mientras que el incremento se 
establece en 12 segundos por jugada. En Fritz 8, tú decides.

3.2.2 Partidas largas o “Torneo”
Este tipo de partidas te permite prefijar controles 
de tiempo más largos. Si lo deseas, puedes ajustar 
los valores de cada uno de los tres controles de 
tiempo disponibles u optar por alguno de los 
valores predefinidos que aparecen a la izquierda. Si 
sobrepasas dichos controles, perderás la partida. 
Si empleas menos tiempo en alguna fase, podrás 
disfrutar de él en la siguiente.

En una partida habitual de “Torneo” se establece 
un tiempo de 2 horas para los primeros 40 
movimientos, 1 hora para los 20 siguientes y 30 
minutos para el resto de la partida.

 Si fijas un valor cero tanto para el segundo como para el tercer control de tiempo, ninguno de ellos se 
tendrá en cuenta. El primer control de tiempo se usa siempre.

Figura 3-3: Partidas rápidas
A  Tiempo (min) Fija el tiempo de la 

partida en minutos. 
B  Incremento por jugada Establece 

el tiempo extra (en segundos) que 
cada jugador obtiene después de cada 
movimiento que realiza. 

C  Bonificaciones Estas dos opciones te 
permiten adjudicar al jugador humano 
mayor tiempo total y mayor incremento 
por movimiento que a Fritz 8.  

D  Por defecto Si lo deseas, puedes 
elegir uno de los tiempos de partida 
preconfigurados.

A

B

C

D
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3.3 Partidas evaluadas
Este tipo de partidas te permite conocer de una manera precisa tu verdadero nivel de juego, 
que será establecido por Fritz 8 de una forma objetiva. En las partidas evaluadas no puedes 
retroceder jugadas o recibir ayuda del programa. Sólo tienes la posibilidad de ofrecer tablas 
o rendirte. Después de un número determinado de jugadas obtendrás una valoración de tu 
rendimiento y, si es buena, serás recompensado con un título.

Al inicio de cada partida, alternaréis el color de las piezas: jugarás una partida con blancas y 
la siguiente con negras, y así sucesivamente. En definitiva, las evaluadas son partidas reales 
contra Fritz 8.

La ventana “Partida evaluada” te permite establecer una fuerza de juego. Si marcas “¡Sin 
ataduras!” jugarás contra el Fritz 8 más potente y podrás ganar puntos Elo de forma más 
rápida. Pero si no eres un jugador muy fuerte es aconsejable desactivar la casilla “¡Sin 
ataduras!” y establecer una fuerza próxima a la tuya.

Apuestas
En las partidas evaluadas puedes apostar dinero virtual, 
empezando con 100 dólares. Si la opción “Apuestas” está 
activada puedes doblar la cantidad en juego en cualquier 
momento de la partida. Al doblar le ofreces al ordenador 
elegir entre rendirse o continuar, estando en juego el 
doble de la cantidad inicial. Por supuesto Fritz 8 tiene 
los mismos derechos que tú y puede ofrecer doblarse en 
momentos estratégicos. Un jugador no puede ofrecer 
doblar dos veces seguidas, de forma que tras doblar será 
el contrario el único que pueda ofrecer de nuevo doblar 
o retirarse.

Al comenzar la partida accederás a la pantalla de tablero dispuesta para este tipo de partidas. 
Observa que, de la parte derecha, ha desaparecido la ventana de información de análisis, que 
ha sido sustituida por el cuadro de apuestas.

1  Haz clic en el menú “Archivo”. 2  Selecciona la opción “Nuevo”. 3  Haz clic sobre “Partida 
evaluada”. 4  Establece la fuerza de juego. 5  Pulsa “OK”. 6  Observa la nueva disposición de la 
pantalla de juego.

Figura 3-4: Partidas evaluadas

3
2

1

5

6

4
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3.4 Búsqueda de mate
La opción “Buscar mate” te permite resolver problemas de ajedrez. En el menú “Herramientas”, 
selecciona “Análisis” y, a continuación, la opción “Buscar mate”. Automáticamente se 
desplegará la ventana correspondiente. Marca las casillas que estimes convenientes:

 La ventana sólo muestra los módulos especializados en búsquedas de mate. (Consulta el capítulo 9 de 
este manual: “Los módulos de ajedrez”).

Figura 3-5: Tablero partidas evaluadas
A  Cantidad virtual dispuesta para apostar.
B  Cantidad apostada.
C  Pulsa aquí para suspender la partida.
D  Haz clic aquí para ofrecer tablas.
E  Pulsa este icono para rendirte.
F  Doblar la apuesta.
G  Rectificar la última jugada.

A B

C D E F G

Figura 3-6: Búsqueda de mate
A  Módulo seleccionado 
B  Mate clásico Las blancas juegan y mate 

en “n”. 
C  Mate con ayuda Los dos bandos cooperan 

para dar mate. 
D  Automate Las blancas fuerzan que las 

negras les den mate. 
E  Parámetros Esta opción te permite fijar 

determinados valores, especialmente útiles 
para problemas de largo período de resolución.  
(Ver Figura 3-7: “Parámetros”) 

F  Última jugada Determina si la última 
jugada, normalmente obvia, debe incluirse en 
la solución.

A

B

C

D

E

F

A  Búsqueda heurística Fija el número 
máximo de casillas de escape que puede 
tener el rey negro.  

B  Amenazas con jaque Indica el grado 
de profundidad que debe tener una 
amenaza de mate para que sea tenida en 
cuenta.

A B

Figura 3-7: Parámetros
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Fritz 8 no sólo mostrará la jugada inicial de la solución sino que la generará completa, con las 
defensas alternativas de las negras. Si el problema tiene más de una solución (es decir, si está 
“cocinado”), Fritz 8 indicará las alternativas como líneas de la primera jugada blanca.

 Escoge el mate que quieres resolver y haz clic en “OK” en la ventana “Búsqueda de mate”. Fritz 8 
empezará a resolver el problema. Si deseas interrumpir el proceso, haz clic en el botón Parar que se 
encuentra en la ventana situada en el ángulo inferior izquierdo de la pantalla.
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Capítulo 4. El entrenador de ajedrez
El programa dispone de varias funciones de ayuda que te permiten profundizar en el 
conocimiento del ajedrez. Fritz 8 se convierte en tu entrenador personal y facilita la mejora de 
tu rendimiento a través de un análisis serio del desarrollo de las partidas. A la mayor parte de 
estas opciones se accede desde el menú “Ayuda”.

4.1 Entrenador activo
Activada por defecto cuando instalas el juego, la función “Entrenador activo” revisará todas 
tus jugadas y te dará consejos acerca de los movimientos que debes realizar o evitar. Cuando 
realices una jugada que el programa considere inoportuna, se desplegará una ventana en 
la parte derecha de la pantalla. En ella aparecerá un texto describiendo la jugada que has 
realizado y sus posibles efectos negativos.

Si lo deseas, puedes ajustar la sensibilidad del entrenador. Para ello, haz clic en el menú 
“Herramientas” y selecciona “Opciones – Partida”. 

4.2 Explicar todas las jugadas
Si seleccionas la opción “Explicar todas las jugadas” del menú “Ayuda” se abrirá una nueva 
ventana con un listado de todas las jugadas legales posibles en la posición en que estemos, 
ordenadas de acuerdo con su valor. La primera será la que Fritz 8 considera mejor. El programa 
irá actualizando la lista según vaya aumentando la profundidad del análisis.

Figura 4-1: Entrenador activo
A  Dame una indicación El programa te ofrece una pista sutil.  
B  Dímelo claramente Pulsa este botón para ver en el tablero 

el error que has cometido.  
C  No me lo creo Haz clic aquí si decides que prevalezca tu 

criterio sobre el de Fritz 8.  
D  Vale, retrocedo Deshaz tu último movimiento y tienes la 

posibilidad de ejecutar una nueva jugada.  
E  Desmarca esta casilla si no quieres recibir más indicaciones 

del “Entrenador activo”.

A

B

C

D
E

Figura 4-2: Sensibilidad del entrenador
A  Tiempo Establece el plazo del que dispone la máquina 

para calcular el consejo que va a ofrecerte.
B  Umbral Fija (en 1/100 de peón) la gravedad que tiene 

que tener un error para que el entrenador intervenga.
A

B
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Si haces doble clic con el botón izquierdo del ratón sobre una jugada ésta se ejecuta en el 
tablero. Espera a que Fritz 8 realice su movimiento de respuesta y volverás a tener a tu 
disposición la explicación de todas las nuevas jugadas posibles.

 Haz clic de nuevo en “Explicar todas las jugadas” para cerrar la ventana correspondiente. Si la 
disposición de pantalla no vuelve a ser la adecuada pulsa Ctrl + 1 para volver a la normal.

4.3 Resaltar amenazas
Esta opción te muestra el estado de cada pieza en el tablero.

La opción “Resaltar amenazas” también te ayuda con la jugada que vas a realizar. Al 
seleccionar una pieza con el botón izquierdo del ratón, todas las posibles casillas de destino 
aparecerán con el código de color correspondiente: rojo para peligro, amarillo para las casillas 
disputadas y verde para las seguras.

Figura 4-3: Explicar todas las jugadas
A  Movimientos posibles.
B  Mejor jugada.
C  Descripción de cada jugada.
D  Haz clic en una jugada y en el tablero 

puedes ver la  variante principal que 
acarrearía junto con la evaluación de la 
posición resultante. (La flecha verde indica 
el movimiento seleccionado; la casilla roja 
muestra la pieza rival que sería amenazada).

B

C

D

A

Figura 4-4: Resaltar amenazas
A  Casillas rojas Peligro inminente. La pieza que la 

ocupa está siendo atacada y no dispone de suficiente 
defensa o la pieza que la amenaza es de menor 
valor. En resumen, se trata de una señal de peligro 
evidente.

B  Casillas amarillas La pieza está amenazada 
pero, de momento, está suficientemente defendida. 

C  Casillas verdes La pieza está en contacto con las 
enemigas, pero muy protegida.

A

B

C
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 Esta función es especialmente recomendable para jugadores principiantes. Si deseas prescindir de ella, 
haz clic de nuevo sobre “Resaltar amenazas”.

4.4 Espía
Selecciona la opción “Espía” del menú “Ayuda” y Fritz 8 dibujará una 
flecha roja sobre el tablero para mostrarte qué planea hacer en la 
jugada siguiente. De este modo evitarás que un descuido 
te lleve a perder piezas valiosas.

 El espía es una herramienta de entrenamiento muy 
recomendable para jugadores principiantes o inexpertos.

4.5 Pista
Esta opción del menú “Ayuda” abre una ventana especial con consejos sobre la posición actual.

4.6 Sugerencia
Al seleccionar esta opción Fritz 8 hará una rápida 
comprobación y te mostrará, con una flecha sobre el 
tablero, el movimiento que considere más adecuado.

 También puedes activar la opción “Sugerencia” pulsando la 
tecla ?.

4.7 Amenaza
Esta herramienta te informa del plan de Fritz 8, es decir, 
te advierte de lo que pasaría si no se realizas ninguna 
jugada defensiva. (Consulta el apartado 4.5 de este 
manual: “Pista”).

 También puedes activar la opción “Amenaza” pulsando las 
teclas Mayús + T.

Figura 4-5: Pista
A  Atacantes Muestra las piezas enemigas que son 

amenazadas por tus piezas resaltando las casillas 
correspondientes en verde. 

B  Atacado Colorea de rojo las casillas con las piezas que 
tienes amenazadas por el bando rival. 

C  Indefensos Señala las piezas que se encuentran 
sin defensa, independientemente de que estén siendo 
amenazadas o no, coloreando en amarillo las casillas 
correspondientes. 

D  Sugerencia Te sugiere textual y gráficamente la jugada 
más aconsejable en la situación actual. 

E  El plan de Fritz 8 Explica cuál será el próximo 
movimiento de Fritz 8 si tú no haces algo para contrarrestar 
su juego. Esta función es la misma que activa la opción “Espía”.

A

B

C

D

E
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4.8 Consultar el libro de aperturas
En la fase inicial del juego Fritz 8 cuenta con un “Libro de aperturas” con millones de 
posiciones. El programa dispone de información completa sobre las jugadas realizadas, su 
frecuencia y los resultados obtenidos. Además, es capaz de almacenar sus propias experiencias 
con las variantes que va jugando y así aprende de sus éxitos y fracasos. 

 Consulta el capítulo 10 de este manual: “Libro de aperturas”.

Puedes consultar el libro de aperturas haciendo 
clic en la pestaña “Libro” en la parte superior de la 
ventana de notación. (Si no hay cargado ningún libro 
de aperturas se mostrará un botón que te permite 
seleccionar uno). 

Para ejecutar una jugada del “Libro de aperturas” haz doble clic sobre ella. Automáticamente 
se realizará en el tablero y en la ventana aparecerán las jugadas que el libro tiene almacenadas 
para tu siguiente movimiento.

 Cuando una jugada aparece en gris (Ver Figura 4-6: Libro de aperturas) indica que nunca se han 
jugado, pero transponen a una posición de otra línea. 
 La ponderación de Fritz 8 puede variar entre –125 y +125.

Si tienes instalado el libro de aperturas en el disco duro, las ponderaciones cambiarán a 
medida que  vaya jugando partidas. El programa aprende de su propia experiencia. 

Figura 4-6: Libro de aperturas
A  Jugadas Aparecen ordenadas por la frecuencia con la 

que se ejecutan. La primera corresponde al movimiento 
de salida más habitual. (Si el movimiento aparece en 
gris, nunca ha sido jugado).

B  N Número de partidas en las que se ha ejecutado el 
movimiento correspondiente.

C  % Porcentaje de puntuación logrado por la jugada, 
siempre desde el punto de vista del bando al que le toca 
jugar. Si el número de partidas es pequeño, el porcentaje 
se presenta en gris.

D  Av Elo promedio de los jugadores que emplearon el movimiento. Si sólo un pequeño 
porcentaje de los jugadores tienen Elo, la cifra se atenúa en gris.

E  Perf  Rendimiento Elo de la jugada. Es el nivel que hubiese obtenido un jugador en un 
torneo ficticio realizando la jugada en todas las partidas.

F  Fact La ponderación que Fritz 8 adjudica a cada movimiento, es decir, lo buena que es la 
apertura según el programa.

G  Prob Valor de la probabilidad estadística del movimiento en el juego. 
H  [%] Probabilidad práctica de que Fritz 8 lo juegue.

A B C D E F G H
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Capítulo 5. Elementos de pantalla
La primera vez que accedes al juego, la pantalla de juego muestra una disposición específica 
que puedes variar a tu gusto empleando las distintas opciones de configuración disponibles.

 En cualquier momento puedes recuperar la disposición original de la pantalla de juego activando la 
opción “Disposiciones estandar” del menú “Ventana”.

Modificar la apariencia de la pantalla
Las distintas ventanas que componen 
la pantalla de juego pueden cambiarse 
libremente.  Para ajustar su tamaño basta con 
desplazar el ratón hasta el borde de separación 
vertical u horizontal y, manteniendo pulsado 
el botón izquierdo del ratón, desplazarlo hacia 
arriba, hacia abajo, a derecha e izquierda 
para aumentar o reducir su superficie. El 
programa ajustará automáticamente los demás 
elementos de la pantalla para que ninguna de 
las ventanas quede oculta.

 También puedes desplazar las ventanas a otro 
lugar de la pantalla arrastrándolas con el ratón 
cuando el cursor se convierta en una mano y mover 
o redistribuir los menús y las barras de botones de 
la parte superior de la pantalla.

Disposiciones prediseñadas
La opción “Disposiciones estándar” del menú 
“Ventana” dispone de varios tipos de pantalla 
de juego prediseñados, cada uno con su propio 
atajo de teclado. Selecciona la que mejor se 
adapte a tus necesidades.

 Al empezar una sesión de Fritz 8, el programa 
activará la última disposición empleada en la sesión 
anterior.

Guardar y cargar disposiciones
Si has creado una disposición de pantalla 
propia puedes guardarla para emplearla 
siempre que desees. Para ello selecciona la 
opción “Guardar” del menú “Ventana” y 
asígnala un nombre. Para recuperarla, basta 
con seleccionar “Cargar” en el mismo menú.
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5.1 Tablero de juego
5.1.1 Tablero 2D
Si deseas cambiar la apariencia del tablero 2D, haz clic con el botón derecho del ratón sobre 
cualquier zona del mismo y, a continuación, selecciona la opción “Diseño del tablero”.

5.1.2 Tableros 3D
Fritz 8 incluye varios tableros tridimensionales. Selecciona 
la opción “Tablero 3D antiguo” del menú “Ver” si quieres 
disponer de un tablero de juego tridimensional básico. 
Empleando los botones del panel de control que aparece 
en pantalla podrás girar el tablero, ajustar la perspectiva y 
acercarlo o alejarlo. Pulsa el ángulo “Detalles” para abrir la 
ventana correspondiente.

Si tu ordenador dispone de una tarjeta aceleradora gráfica compatible con DirectX, también 
tienes a tu disposición varios tableros de apariencia foto realista que ofrecen una calidad visual 
sin precedentes. Para activar uno de estos tableros selecciona la opción “Tablero 3D real”. 

Figura 5-1: Diseño del tablero
A  Haz clic aquí para escoger el material que desees 

(madera, mármol, metal...) 
B  Selecciona el diseño de las piezas. 
C  Amplía o reduce el tamaño de las piezas. 
D  Ajusta el tamaño del tablero. 
E  Selecciona el material de la superficie situada bajo el 

tablero. 
F  Activa esta casilla para mostrar los botones de 

reproducción en la parte inferior de la pantalla. 
G  Pulsa “Aplicar” para comprobar los ajustes realizados. 
H  Pulsa “OK” para guardar los cambios y cerrar esta 

ventana. 

B

C

D

E

H F

G

A

Figura 5-2: Detalles tablero 3D antiguo
A  Iluminación Ajusta la altura y la intensidad de la luz.
B  Colores Selecciona la tonalidad de las piezas, las casillas, el 

fondo y el margen del tablero.
C  Piezas Fija las líneas de contorno, las sombras y la simetría 

de las figuras.
D  Tablero Ajusta el tamaño del tablero.
E  Pulsa “Por defecto” para asignar los parámetros 

predeterminados por el juego.
F  Haz clic en “Aplicar” para comprobar los ajustes realizados.
G  Pulsa “OK” para guardar los cambios y cerrar esta ventana.

B

E

FG

A

C D



28 FRITZ 8
Elementos de pantalla

Inmediatamente se cargará el nuevo tablero tridimensional. 

 Puedes usar el ratón para modificar el punto de vista. Haz clic con el botón derecho del ratón en 
cualquier lugar del tablero y mueve el ratón para cambiar el ángulo de cámara. Pulsa Ctrl + botón 
derecho en un punto del tablero para centrar la imagen en esa posición. Pulsa Ctrl y mueve la rueda del 
ratón para alejar y acercar la cámara.

Para configurar las opciones del tablero real, haz clic en 
“Parámetros” en el ángulo inferior izquierdo.

Figura 5-3: Detalles tablero 3D real (1)
A  Tableros Elige uno de los diferentes tableros disponibles.
B  Resolución Configura la resolución de la superficie del tablero y 

de las piezas.

A

B

Figura 5-4: Detalles tablero 3D real (2)
A  Sombras Elige el tipo de sombra que proyectan las piezas.
B  Colisión de piezas Las piezas se desplazarán unas a otras al 

moverlas por el tablero. C  Reflejos en piezas Las piezas reflejarán 
la luz ambiente. D  Reflejos en tablero El tablero se mostrará 
como una superficie pulida que refleja los elementos que lo rodean. 
Con la barra deslizante puedes ajustar la cantidad de reflejos.          

E  Animación Cambia la velocidad a la que se mueven las piezas 
por el tablero. Desplaza la barra a la izquierda para una animación 
más rápida. F  Luz ambiental Fija la intensidad de la luz que 
incide sobre el tablero y las piezas.

A

B

D
C

E

F

Figura 5-5: Detalles tablero 3D real (3)
A  Campo de visión Aumenta o disminuye el efecto de 

profundidad del tablero. B  Fondo Elige el color del fondo del 
tablero. C  Mostrar indicador de casillas Muestra un círculo de 
color al situar el ratón sobre una de tus piezas. D  Centrar piezas 
Centra las piezas en su casilla. Si se desactiva, las piezas quedarán 
ligeramente descolocadas dando una impresión más realista. 

E  Coordenadas Muestra las coordenadas de las casillas en los 
bordes del tablero. F  Tamaño casillas Aumenta la dimensión de 
las casillas con relación al de las piezas. G  Saltos de caballo Da 
vida al movimiento del caballo haciéndole saltar por encima de 
otras piezas. H  Encaramiento Modifica el perfil de los caballos, de 
forma que pueden estar mirando al frente o de lado.

A

B
DC

E

F

G

H
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5.2 Opciones del menú “Ver”
Además de elegir entre los tableros 2D y 3D y de la posibilidad de girarlos 180º, desde el menú 
“Ver” puedes activar o desactivar las “Barras de herramientas”, la barra de “Menús” y los 
botones que aparecen en la parte superior de la pantalla de juego.

 Haz clic con el botón derecho del ratón sobre la barra de menú para configurarla. En la caja de diálogo 
que aparece puedes seleccionar los grupos de botones que quieres que muestre: “Partida”, “Niveles”, 
“Parámetros”, “Base de datos”, “Reproducir”. También puedes alternar entre botones normales o grandes 
y ocultar los menús o cambiando su organización arrastrándolos con el ratón.

Si seleccionas la opción “Pantalla completa” del menú “Ver” eliminarás las barras de menús, 
botones y estado. Pulsa Ctrl + Alt +F para volver a la vista normal.

Si seleccionas Pantalla 3D completa se ocultarán todos los paneles y podrás jugar sólo con el 
tablero de juego en pantalla. Este modo sólo está disponible si usas uno de los tableros 3D 
foto realistas.

5.3 Desplegar y ocultar ventanas
Al seleccionar la opción “Paneles” del menú “Ventana” se despliega un submenú que muestra 
todas las ventanas de Fritz 8. Puedes activarlas o desactivarlas y, si lo deseas, puedes cerrarlas 
directamente haciendo clic derecho sobre ellas y seleccionando “Cerrar”. 

5.3.1 Notación
Muestra el desarrollo de la partida, 
jugada a jugada. Puede incluir variantes y 
anotaciones. Para ver cualquier posición 
de la partida, basta con hacer clic sobre el 
movimiento correspondiente. También 
puedes desplazarte por la ventana de 
notación pulsando los cursores ←↑↓→.

 Haz clic sobre la pestaña “Libro” para acceder al libro de aperturas. (Consulta el apartado 4.8 de este 
manual: “Consultar el libro de aperturas”). 
 Haz clic sobre la pestaña “Planilla” para ver el acta de la partida tal y como se completa en las partidas 

de los torneos oficiales de ajedrez.

5.3.2 Relojes
Pueden ser digitales o analógicos. Haz clic con el 
botón derecho del ratón en la ventana de relojes 
para seleccionar el estilo que prefieras. La opción 
digital doble te permite ver el tiempo total y el 
tiempo de la jugada.

 Si eliminas la ventana de los relojes, los tiempos se 
mostrarán en la parte inferior de la pantalla, en la 
barra de estado.

Relojes 
digitales

Relojes 
analógicos
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5.3.3 Módulo
La ventana del módulo muestra la jugada que se está calculando, la evaluación, la profundidad 
del análisis y demás información sobre el proceso de pensamiento del ordenador.

La valoración de la posición se expresa en unidades de peón, siempre desde el punto de vista 
de las blancas. Junto a la valoración precisa se da también la ajedrecística habitual: +– significa 
que las blancas tienen ventaja, –+ que las negras van mejor, = quiere decir que la posición está 
igualada, etc.

La profundidad de búsqueda te indica cuántos movimientos se han previsto. El valor se 
expresa en “ply” o medias jugadas. La primera cifra señala la profundidad general y la segunda 
la adicional con la que se han investigado algunas líneas concretas.

Puedes ver a qué velocidad está trabajando Fritz 8. ( “162kN/s”, en el ejemplo de la Figura 
5-6: “Ventana de análisis de jugadas”). Eso significa que está generando y evaluando 162.000 
posiciones por segundo (“kilo nodos por segundo”).

 Haz clic con el botón derecho del ratón sobre la ventana del módulo si deseas escoger la información 
que deseas que muestre.

5.3.4 Perfil de evaluación
El perfil de evaluación muestra gráficamente las valoraciones y tiempos del desarrollo de la 
partida. Las barras situadas por encima de la línea base indican ventaja de las piezas blancas 
y las que ocupan la parte inferior muestran la ventaja de las negras. Una barra roja indica 
que Fritz 8 va por delante y una verde que tu posición es mejor. La escala está establecida en 
“centipeones” = 1/100 peones.

A  Módulo empleado (en este caso, Fritz 8). 
B  Jugada que está analizando. 
C  Pulsa el botón “On” para iniciar el cálculo. (El botón “Parar” te permite detener y reiniciar 

el cálculo). 
D  Si este icono se vuelve de color rojo, la valoración ha subido o bajado drásticamente. Una 

flecha señalando hacia arriba o hacia abajo indica que el programa ha descubierto algo bueno 
o malo en la posición, pero aún no sabe lo que es concretamente. 

E  Valoración de la posición expresada en unidades de peón. 
F  Profundidad de búsqueda. 
G  Velocidad de cálculo. 
H  Jugada que espera que tú realices.

F G

Figura 5-6: Ventana de análisis de jugadas
A B C

D E H
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El tiempo que ha empleado 
cada bando se dibuja 
gráficamente: el trazo azul 
muestra tu tiempo y el negro 
el del ordenador. La escala 
está en segundos.

El perfil de evaluación es 
muy útil para identificar 
los momentos en que se 
producen cambios dramáticos 
en las partidas. Un pequeño 
indicador azul muestra la 
posición actual de la partida.

 Haz clic en un punto del perfil de evaluación para trasladarte a la posición correspondiente de la 
partida. 

5.3.5 Libro extra
Selecciona la opción “Libro extra” del menú “Ventana - 
Paneles” y se desplegará una ventana distinta para el árbol 
de aperturas, independiente de la ventana de notación, de 
forma que ambas puedan verse simultáneamente.

5.3.6 Tablero de análisis
El apartado “Tablero de análisis” del menú “Ventana 
- Paneles” abre un panel con un tablero en el que puedes 
estudiar las posiciones de la partida.

Figura 5-7: Tablero de análisis
A  Empezar El programa cambia a una 

notación de análisis, en la que se registran los 
movimientos y variantes ejecutados. 

B  Detener Vuelve al tablero principal, sin que 
se cierre ni se pierda lo analizado. 

C  Sincronizar posición Sitúa en el tablero 
de análisis en la misma posición que refleje el 
tablero principal. 

D  Copiar notación maestra Incorpora la 
notación de la partida principal a la notación 
del análisis 

E  Mover / Hacer jugada analizada Introduce 
la jugada realizada en el tablero de variantes en 
la notación del tablero principal, cuando esté 
activo. 

F  Cerrar Oculta el tablero de análisis.

FA B C D E
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 Todas las opciones del tablero de análisis se pueden activar desde el menú que se abre al hacer clic con 
el botón derecho del ratón sobre él.

5.3.7 Charla
Si activas esta opción Fritz 8 realizará comentarios sobre el desarrollo de la partida. “Charla” 
está disponible en el menú “Ventana – Paneles”.

5.3.8 Mensajes del módulo
Al activar esta opción del menú “Ventana – Paneles” se despliega una ventana donde se 
muestran mensajes técnicos correspondientes al módulo en uso.

5.4 Opciones del programa
Todas los parámetros de Fritz 8 pueden establecerse 
desde la ventana “Opciones”, a la que se accede desde 
el menú “Herramientas”. Selecciona la pestaña que 
desees para desplegar las opciones correspondientes. 
Todos los parámetros se guardarán y volverán a 
cargarse la próxima vez que pongas en marcha el 
programa.

 El menú “Herramientas” también dispone de otras 
opciones: “Análisis”, “Diseño de tablero”, “Opciones de 
libro”, “Usuario”, etc. 
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Capítulo 6. Bases de datos
Fritz 8 es capaz de almacenar millones de partidas en distintos tipos de base de datos, tanto 
las partidas que juegues contra el programa como enfrentamientos históricos entre los 
mejores jugadores de ajedrez del mundo.

Las partidas se clasifican automáticamente de acuerdo a determinados criterios. Además 
dispone de potentes herramientas de búsqueda para localizar cualquier partida en el menor 
tiempo posible.

Fritz 8 cuenta con una base de datos con más de 300.000 enfrentamientos de primera calidad 
archivados y puede leer partidas en cualquiera de los formatos usados internacionalmente 
(CBH, CBF, PGN).

La ventana de la base de datos
Selecciona la opción “Base de datos” del 
menú “Ventana” para abrir la ventana de la 
base de datos. La ventana mostrará la lista 
de partidas base de datos que esté abierta 
en ese momento. Si lo deseas, puedes abrir 
otras bases, crearlas, copiar partidas, hacer 
que las analice, crear cuadros de torneo, 
índices y muchas funciones más.

 También puedes abrir la ventana de la base 
de datos pulsando las teclas F12 o Esc. Estas 
teclas también te permiten regresar en cualquier 
momento a la ventana del tablero.

Abrir una base de datos
Para abrir una base de datos distinta de la que tienes seleccionada, debes seguir estos pasos: 

 Las bases de datos pueden estar en distintos formatos – CBH, CBF, PGN, etc. Para convertir partidas 
de un formato a otro basta copiarlas a una base de datos que tenga el formato deseado.

1  Selecciona el menú “Archivo - Abrir” y haz clic en la opción “Base de datos”. 
2  Localiza el archivo con la base de datos deseada y pulsa “Open”. 
3  La nueva base de datos reemplazará a la anterior en la ventana.

Figura 6-1: Abrir una base de datos

2

1

3
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Crear una base de datos nueva

 Si no especificas la extensión se usará el formato CBH de ChessBase. Sin embargo si especificas .CBF o 
.PGN las partidas se guardarán en dichos formatos.

Archivar una base de datos
Si pulsas las teclas Ctrl + Z en la ventana de la base de datos podrás comprimir todos los 
ficheros que componen la base de datos en uso en uno solo (con la extensión .cbv). Todos los 
programas de ChessBase pueden abrir y descomprimir estos ficheros de archivo en ficheros 
normales de base de datos.

6.1 Opciones de la ventana de la base de datos
La ventana de la base de datos presenta el listado de partidas. Si haces clic en las pestañas de 
la parte superior puedes alternar entre los distintos índices. Si no estuvieran disponibles, te 
ofrecerá crearlos.

Cuadros de torneo
Fritz 8 puede generar automáticamente cuadros para los 
torneos de ajedrez. Para ello, selecciona una partida en el listado 
y pulsa la tecla T. Automáticamente se desplegará el cuadro 
del torneo correspondiente. Si lo deseas, marca determinadas 
partidas para que Fritz 8 elabore la tabla sólo con ellas.

Cómo cargar una partida
Haz doble clic en una partida y se ésta se cargará en la ventana del tablero. 

 En la ventana de tablero, pulsa F10 para cargar la partida siguiente del listado y Ctrl + F10 para 
cargar la siguiente.

Figura 6-2: Crear una base 
de datos

1  Selecciona el menú “Archivo 
- Nuevo” y haz clic en la opción 
“Base de datos”. 2  Especifica la 
ubicación, el nombre de la base de 
datos y su formato y pulsa “Save”.

1

2

Figura 6-3: Ventana de la base de datos
A  Partidas Presenta el listado de partidas incluidas en la 

base de datos. 
B  Aperturas Genera una lista de aperturas. Haz doble clic 

sobre ellas para acceder a sus subdivisiones respectivas. 
C  Temas generales Ofrece un índice de aspectos del medio 

juego (“posiciones críticas”, “estructuras de peones”, etc.) 
D  Táctica Abre el índice de temas tácticos, como sacrificios, 

mates o jugadas brillantes. 
E  Estrategia Contiene accesos a vigías, ideas ganadoras, avance de peones, etc. 
F  Finales Muestra distintas categorías de finales de partida.

A B C D E F
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Fundir partidas
Si lo deseas, puedes fundir varias partidas en una sola, con variantes, que se mostrará en el 
tablero para su reproducción. Una vez seleccionadas, pulsa la tecla Intro para completar la 
operación. La fusión de partidas es especialmente útil con el índice de aperturas.

 Puedes marcar las partidas moviendo el cursor del ratón mientras mantienes apretada la tecla 
Mayús. También puedes marcarlas pulsando Ctrl al tiempo que haces clic sobre las distintas partidas. 
Si quieres marcar todas las partidas de la lista, pulsa simultáneamente las teclas Ctrl +A.

Cambiar formato de listado
Si quieres clasificar el listado de partidas de la base de datos 
atendiendo a otros criterios, marca la opción “Formato de 
listado” del menú “Ver” y, a continuación, haz clic sobre el 
tipo de presentación que desees.

6.2 Buscar partidas
Una base de datos puede contener miles de partidas. Para facilitarte su manejo, Fritz 8 
incorpora un programa de búsqueda que te permite acceder a las partidas que respondan a los 
criterios de búsqueda que tú establezcas.

Pulsa Ctrl + F para desplegar la ventana de búsqueda de partidas. (Haz clic en las pestañas de 
la parte superior de la ventana “Filtrar partidas” para definir las características de la búsqueda.

Datos de la partida

A  Blancas / Negras Introduce el nombre del 
jugador que maneja uno de los bandos. (No es 
necesario escribir el nombre completo, “Kasp” 
basta para localizar las partidas de Kasparov). 

B  Ignorar colores Marca esta casilla para buscar 
partidas de los jugadores independientemente del 
bando que manejen. 

C  Torneo, Comentarista Busca torneos 
concretos o partidas comentadas por una persona 
determinada.  

D  Año Para localizar las partidas de un periodo 
determinado, introduce aquí los años límite. 

E  ECO Puede localizar las partidas comprendidas entre dos claves ECO, por ejemplo “C43” 
- “C45”. 

F  jugadas Determina si busca partidas largas o cortas. 
G  Texto Localiza textos de la base de datos. No son partidas, sino informes que pueden 

contener imágenes, posiciones, enlaces con partidas, índices, etc. 
H  Elo Especifica el intervalo de Elo y si se aplica a un jugador, a los dos o al promedio de ambos. 
I  Resultado Busca las partidas con victoria blanca, negra, tablas, partidas terminadas en 

mate, ahogado o jaque. 
J  Pulsa “Poner a cero” para borrar los datos introducidos. 
K  Haz clic en “OK” para dar comienzo a la búsqueda.

Figura 6-4: Datos de la partida

A

B

C

D
E
F

G K

H

I

J
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Anotaciones
Esta ventana te permite localizar distintos tipos 
de comentarios. Si facilitas dos cadenas de texto 
Fritz 8 buscará las partidas en las que cualquiera 
de ellas ocurra. Marca la casilla “Palabra completa” 
si quieres que la búsqueda sólo se detenga cuando 
el texto introducido aparezca en su totalidad. 
El apartado “Símbolos” te permite localizar 
anotaciones del tipo “!” y “!?”.

También puedes buscar partidas borradas, 
partidas que empiecen en una posición distinta 
de la inicial del juego, que contengan variantes, 
preguntas de entrenamiento, archivos multimedia, 
casillas y flechas coloreadas (“Colores”), marcas de 
estructuras de peones, trayecto de piezas, posiciones críticas, etc.

Posición
Fritz 8 puede buscar posiciones concretas o fragmentos de una posición. Si colocas algunas 
piezas, el programa localizará todas las partidas en las que se produzca la configuración 
señalada. Por ejemplo, si pones un alfil blanco en “h7” y el rey Negro en “g8” Fritz 8 localizará 
todas las partidas en las que las blancas ejecuten un sacrificio de alfil en “h7”. Cuando 
cargue una de las partidas localizadas, el programa saltará automáticamente a la posición de 
búsqueda.

Para depositar piezas en el tablero de la pestaña “Posición” (Ver Figura 6-5: “Posición”) haz 
clic sobre la pieza deseada en las columnas de la derecha y luego sobre la casilla de destino. Un 
segundo clic anula la colocación. Si haces clic con el botón derecho del ratón se cambia el color 
de la pieza. 

Figura 6-5: Posición
A  Buscar tablero Fritz 8 buscará fragmentos 

posicionales. 
B  Tablero“O” Te permite disponer de una 

segunda configuración de piezas para que  Fritz 8 la 
busque simultáneamente. 

C  Excluir tablero  Fritz 8 comprobará que los 
fragmentos posicionales no se den en las partidas 
obtenidas. En este tablero puede colocar varias 
piezas por casilla.  

D  Espejo horizontal / vertical Te permite girar 
los tableros horizontal y/o verticalmente y buscar las posiciones en la parte superior o 
inferior del mismo y en el ala de dama o en la de rey. 

E  Primera, longitud, última Sirve para restringir la búsqueda a una fase concreta de la 
partida. 

F  Copiar tablero Transfiere la posición actual de la ventana de tablero principal de  Fritz 8 
al de buscar. Puedes modificarla antes de iniciar la búsqueda.

A
B
C

F

D

E
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Los dos comodines de la parte inferior pueden usarse 
para indicar que cualquier pieza del color indicado 
puede ocupar la casilla en cuestión.

Medallas
Este apartado te permite localizar partidas que tengan 
asignadas determinadas “medallas”. Las medallas son 
símbolos que caracterizan a las partidas y se incluyen 
categorías como novedades, estructura de peones, 
ataque, defensa, sacrificio, errores, etc.
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Capítulo 7. Editar partidas
Desde la ventana de notación puedes realizar cambios en 
la partida que tienes abierta: corregirla, introducir y borrar 
comentarios o variantes, etc. Haz clic con el botón derecho 
del ratón sobre la ventana de notación para desplegar el 
menú con las opciones disponibles.

Buscar partidas
Es una función muy útil que recupera todas las partidas de la 
base de datos que esté abierta en las que se dé la posición del 
tablero en ese momento. En la ventana de la base de datos, 
pulsa F10 para que en el tablero principal se vayan cargando 
una tras otra todas las partidas coincidentes y poder estudiar 
las distintas continuaciones.

Borrar línea
Elimina de la partida la línea en la que tengamos situado el cursor (y todas sus subvariantes).

Promocionar línea
Asciende la variante actual al nivel superior más próximo, transformando la línea de la que se 
deriva en subvariante propia.

Borrar jugadas restantes / anteriores
Elimina todas las jugadas anteriores o posteriores a la posición actual. Si borra las previas, 
Fritz 8 automáticamente generará la descripción de la posición, de forma que pueda 
posteriormente volver a cargar el fragmento restante de la partida.

Borrar todos los comentarios
Elimina de la partida todas las variantes y anotaciones en forma de texto.

Borrar tiempos y valoración
Elimina la información de búsqueda que Fritz 8 introduce a veces en la partida. 

Texto previo / posterior
Ambas funciones presentan un 
editor de texto donde puedes 
introducir los comentarios, que se 
insertarán delante o detrás de la 
jugada. Los selectores de la parte 
superior te permiten especificar el 
idioma en el que vas a comentar la 
partida. 

 Desde el menú  “Herramientas” - “Opciones” - “Idiomas” puedes decidir en qué lengua aparecerán los 
textos cuando cargues una partida.

Inserta los símbolos ajedrecísticos de comentario (por ejemplo, “!!” = jugada excelente, “??” = 
error grave) que aparecerán en la notación de la partida y se guardarán con la misma.
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Inserta los símbolos de valoración de posiciones (por ejemplo, “+–“ = ventaja blanca, “–/+” = 
las negras están mejor).

Color de variantes
Esta opción te permite cambiar el color de las distintas variantes, por ejemplo, para  destacar 
líneas especiales o resaltar tus propios comentarios.

Insertar diagrama
Marca la posición para que sea incluida como un diagrama para imprimir. También puedes 
hacerlo pulsando las teclas Ctrl +A (insertar texto tras la jugada) y, a continuación, Ctrl + D. 
Cuando imprimas la partida se incluirá un diagrama en esa posición.

Material
Inserta en la parte inferior de la ventana de notación una línea donde se muestra el 
desequilibrio material.

Escoger fuente
Te permite especificar la fuente para la notación. Asegúrate de elegir una que empiece por 
“Figurine...” para que las figuritas de las piezas y los comentarios ajedrecísticos se muestren 
correctamente.

Comentarios gráficos
Fritz 8 emplea flechas y casillas coloreadas para ilustrar 
aspectos tácticos y estratégicos con más claridad.

Si lo deseas, tú puedes hacer lo mismo manualmente, con 
combinaciones de ratón y teclado. Si pulsas Alt y haces 
clic sobre una casilla o dibujas una línea entre dos casillas, 
obtendrás una casilla sombreada o una flecha verde. Con 

Alt + Ctrl obtendrás el mismo efecto en amarillo y con Alt + Mayús, en rojo.

Si dibujas una línea con el mismo color sobre la precedente, la borrará.

Ctrl + Alt + Y elimina todos los elementos gráficos de la posición actual. 

Los comentarios gráficos se almacenan con la partida y aparecen automáticamente al 
reproducirla.

 Los cambios que realices en una partida sólo se realizarán en la memoria. Si quieres guardarlos en el 
disco, debes guardar o reemplazar la partida correspondiente.

7.1 Configurar una posición nueva
Selecciona la opción “Configurar posición” del menú “Archivo - Nuevo”. Automáticamente se 
despliega una ventana de diálogo en la que puedes introducir una posición completamente nueva. 
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Selecciona el tipo de pieza en las 
columnas de la derecha y colócala en 
el tablero haciendo sobre la casilla 
correspondiente. Pulsa el botón 
derecho del ratón para cambiar el 
color de la pieza depositada y vuelve a 
pulsarlo si quieres anular la operación 
realizada.

Si quieres despejar de piezas el tablero 
pulsa el botón “Borrar tablero” y, si 
deseas colocar las piezas en la posición 
inicial haz clic sobre “Poner a cero”.

Los botones “Copiar / Pegar ASCII” 
y “Copiar / Pegar FEN” se usan para 
introducir diagramas que estén en una de esas formas comunes de descripción de posiciones. 
Marca la posición en un procesador de textos o navegador y pulsa Ctrl + C para copiarla al 
portapapeles de Windows®. Luego podrás configurar una posición en Fritz 8 y hacer clic sobre 
el botón “Pegar”. La posición se mostrará en el tablero.

Los botones de copiar sirven para exportar una descripción del diagrama en formato texto 
al portapapeles de Windows®. Tras haber configurado la posición deberás informar, si es 
necesario, de la situación de los enroques de cada bando. En algunas ocasiones es importante 
saber si el bando que mueve puede comer al paso. Escribe la columna en la que se puede 
producir la captura. También debes indicarle al programa qué bando mueve y si debe empezar 
a contar las jugadas desde el 1 o desde un valor más alto. Haz clic en “OK” para terminar la 
configuración de la posición.

7.2 Reemplazar una partida
Si seleccionas el menú “Archivo” – “Reemplazar…” 
sustituirás la partida que estaba guardada en la base 
de datos con la partida actual. Esta opción es muy útil 
cuando cargas una partida, la corriges o comentas y 
luego quieres guardarla en el lugar donde estaba la 
original.

 También puedes activar la opción “Reemplazar…” pulsando 
las teclas Ctrl + R.

También puedes reemplazar una partida con otra diferente, incluso procedente de otra base 
de datos. Sólo tienes que resaltar la partida a ser reemplazada, volver a la ventana del tablero 
y activar la opción “Reemplazar partida”. Fritz 8 te dirá qué partida estás sustituyendo con la 
actual.
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Capítulo 8. Análisis
Además de un divertido oponente y entrenador, Fritz 8 es también un excepcional analista de 
ajedrez capaz de explicarte todos los aspectos del juego.

8.1 Análisis manual
Si quieres analizar una posición o una partida puedes usar la opción “Análisis infinito” 
del menú “Partida”. Fritz 8 analizará la posición que muestra el tablero en ese momento. 
Introduce las jugadas y comienza nuevas líneas de análisis.

 También puedes activar / desactivar la opción “Análisis infinito” pulsando las teclas Alt + F2.

Haz clic con el botón derecho del ratón sobre la variante principal 
de la ventana del módulo. Se desplegará un menú con varias 
herramientas que puedes emplear:

Módulo Te permite cargar un módulo nuevo. Algunos son mejores 
para posiciones estratégicas, otros para complicaciones tácticas. 
(Consulta el capítulo 9 de este manual: “Los módulos de ajedrez”).

Bloquear Detiene el análisis en una posición determinada. Haz clic 
de nuevo para desbloquear el análisis.

Más / menos líneas Fritz 8 puede también calcular más de una línea a la vez. Pulsa “+” o “–”, 
o haz clic en los botones “+” o “–” que hay en la parte superior de la ventana para aumentar o 
disminuir el número de líneas a considerar.

Siguiente mejor Cuando estudia múltiples líneas, Fritz 8 comparte los recursos entre 
distintas jugadas. Si escoges “Siguiente mejor” o pulsas la tecla Y, desechará la mejor jugada 
que haya encontrado hasta ese momento y dedicará su atención (potencia de procesamiento) a 
la siguiente mejor. (Sólo disponible cuando se muestra una sola línea).

Amenaza Esta función te muestra las amenazas inmediatas, la jugada que piensa hacer tu 
rival si no tú no lo impides. La amenaza se calcula siempre para el nivel de juego fijado en ese 
momento. (Consulta el capítulo 3 de este manual: “Niveles de juego”).

Copiar análisis Copia los análisis al portapapeles de Windows®, desde donde puedes pasarlo 
al procesador de textos.

Copiar a la notación Inserta los análisis en curso en la 
notación de la partida.

Desplazar línea principal Fritz 8 normalmente muestra 
todo el listado de la búsqueda, es decir, todas las líneas 
comprobadas hasta ese instante. Puedes desactivar esta 
característica y ver sólo la última línea. (Sólo disponible 
cuando se muestra una sola línea).

Información adicional de búsqueda Muestra la 
valoración, la profundidad, el tiempo y los nodos.

Tablero de variantes Inserta un pequeño tablero en el que 
puedes ver la ejecución de la variante principal.
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Elegir fuente Te permite fijar el tamaño y tipo de letra para la notación.

Propiedades Acceso a los parámetros del módulo seleccionado.

8.2 Análisis automático
Todas las opciones de análisis automático se activan desde la opción “Análisis” del menú 
“Herramientas”.

8.2.1 Análisis completo 

Esta función, de extraordinaria potencia, puedes utilizarla 
tanto para la partida cargada en la pantalla principal como 
desde la ventana de la base de datos, en la que puedes 
marcar incluso varias partidas para analizar. Al activar 
“Análisis completo” se desplegará la ventana de diálogo 
correspondiente.

 El “Análisis completo” de Fritz 8 ha recibido varios galardones al mejor comentario ajedrecístico 
generado por ordenador.

Pulsa el botón “OK” para comenzar el análisis. Puedea detenerlo haciendo clic en el botón 
“Stop” que aparece en la barra de menús.

8.2.2 Comprobar descuidos
En ocasiones quizá no sea necesario un análisis completo de la partida y prefieras disponer 
de un repaso táctico que te desvele los errores más sobresalientes. En la ventana de 
comprobación de descuidos dispones de varias opciones.

Figura 8-1: Análisis completo

A  Verbal Si activas esta opción Fritz 
8 hará comentarios hablados sobre la 
partida. 

B  Gráfico Permite a Fritz 8 incluir 
flechas y casillas coloreadas en sus 
anotaciones.  

C  Entrenamiento Permite a Fritz 8 plantearte 
preguntas que aparecerán cuando se reproduzca 
la partida y emitirá puntuaciones para evaluar tus 
respuestas. 

D  Tiempo Es el valor mínimo del mismo que 
empleará Fritz 8 en una jugada. Si se generan variantes 
invertirá el mismo tiempo en cada jugada de la línea 
principal. A más tiempo, mejor calidad del análisis. 

E  Umbral Te permite establecer cuándo considerará 
el programa que se ha cometido un error. Si da 
un valor alto (p. e. 300 = tres peones), sólo se 
considerarán los errores graves. 

F  Ultima jugada Fija un límite al análisis. Los 
análisis siempre comienzan por el final de la partida y 
avanzan hacia el principio de la misma. 

G  Base de datos de referencia Pulsa este botón 
para seleccionar una base de datos desde la que 
puedas consultar referencias de partidas similares a 
la actual. 

H  Bando Te permite restringir el análisis a blancas, 
negras, al bando ganador o al perdedor.
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8.2.3 Análisis profundo
Esta función se emplea para analizar una posición concreta en vez de una partida completa y 
te permite obtener una visión detallada de una posición crítica.

Con el “Análisis profundo” Fritz 8 genera un árbol de análisis detallado para la posición en 
cuestión. Tú puedes fijar la profundidad y la amplitud del árbol y decidir qué jugadas debe 
incluir y excluir.

Tiempo / profundidad La precisión del análisis se determina 
por el tiempo disponible por jugada o por la profundidad 
permitida. El tiempo por jugada es más flexible puesto que 
permite a Fritz 8 profundizar en ciertas posiciones (por 
ejemplo, en los finales).

Más (raíz) Te permite añadir un tiempo o profundidad 
adicional para investigar la posición inicial con más 
detenimiento.

Ramificaciones Los factores de ramificación para las jugadas 
1, 2, 3 y 4 definen cuantas jugadas alternativas se tendrán en 
cuenta. A mayor valor, más amplio será el árbol de análisis. 
Sin embargo Fritz 8 puede cambiar el factor de ramificación si 
considera que la posición lo merece.

Ramificación blancas, negras, ambos Determina si las alternativas deben darse para uno 
de los bandos o para ambos.

Longitud de variantes Fija la longitud de las variantes analizadas.

Ventana de evaluación, expresado en centésimas de peón, determina cuándo Fritz 8 
desechará una variante. El valor 80, por ejemplo, significa que las jugadas que sean 0.8 peones 
peores que la mejor, no serán tenidas en cuenta, incluso aunque el factor de ramificación lo 
permitiese.

Figura 8-2: Comprobar descuidos
A  Bando a analizar Te permite restringir el 

análisis a blancas, negras, al bando ganador o al 
perdedor. 

B  Tiempo Es el valor mínimo del mismo que 
empleará Fritz 8 en una jugada. A más tiempo, mejor 
calidad del análisis. 

C  Umbral Te permite establecer cuándo considerará 
el programa que se ha cometido un error. 

D  Escribir variantes completas 
E  Borrar comentarios anteriores 
F  Entrenamiento Genera preguntas de entrenamiento. 
G  Almacenar valoración Guarda en la base de datos los comentarios, sobrescribiendo la 

partida anteriormente almacenada. 
H  Comprobar línea principal / variantes Fritz 8 sólo estudiará la línea principal o las 

variantes que se hayan incluido en la notación; o ambas.
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Para terminar el análisis profundo, el programa ordenará todas las variantes generadas, 
colocando las jugadas más fuertes en la línea principal.

 Puede usar más de un módulo para analizar una posición. Los módulos se usarán en el orden en el que 
estén en el listado – si tiene cuatro módulos y dos variantes, se emplearán para ellas los primeros dos 
módulos.

8.2.4 Duelo
Esta opción te permite usar uno o varios módulos para jugar el resto de la partida y obtener 
un análisis más completo de la misma.

Haz clic en el botón “Nuevo” para incluir módulos 
adicionales en el listado y la opción “Borrar” para 
eliminarlos. Puedes fijar la longitud máxima de la 
partida y la profundidad media de búsqueda por 
jugada.

Si estableces una profundidad = 5 - 9 se generarán 
nuevas partidas en cada “ply”. Con dos módulos 
Fritz 8 invertirá los bandos en cada “ply” de 
profundidad.

La opción “Saltar plies pares” te permite evitar las debilidades de algunos módulos como 
“Fritz 8” y “Nimzo” en los plies pares.
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Capítulo 9. Los módulos de ajedrez
El módulo es la parte del programa que genera las jugadas, calcula y analiza. Fritz 8 pone a tu 
disposición varios módulos diferentes.

9.1 Cambiar de módulo
La opción “Cambiar módulo principal” del menú “Módulo” te permite cambiar de módulo y 
fijar los parámetros que rigen el funcionamiento de cada uno  de ellos.

El “Tamaño de las tablas hash” es importante si estás buscando 
optimizar la fuerza, especialmente con controles de tiempo largos. 

 Se denomina “hash” a la parte intermedia de una partida de ajedrez; 
comienza una vez culminada la apertura, y termina cuando se vislumbra 
el final del enfrentamiento. Las “Tablas hash” almacenan la información 
generada cuando se disputa esa fase del juego, de manera que si sobre el 
tablero se reproducen posiciones que el programa guarda en su memoria, 
no necesitará evaluarlas y ahorrará tiempo a la hora de decidir un 
movimiento. Cuanto mayor sea el tamaño de las “Tablas hash”, mayor 
será el número de posiciones que se puede analizar.

Las “Tablas de finales” son bases de datos de finales que permiten que Fritz 8 juegue a la 
perfección los finales de partida con cinco piezas.

El botón “Parámetros del módulo” te permite establecer los valores de ciertos parámetros, 
como la agresividad, la tendencia a buscar las tablas o a sacrificar peones para evitarlas. 

9.2 Enfrentamiento entre módulos
Desde esta opción del menú “Archivo - Nuevo” 
puedes establecer enfrentamientos automáticos 
entre dos máquinas. También puedes hacer que un 
módulo juegue contra si mismo. De este modo podrás 
probar la calidad de distintos libros de aperturas. 

En la ventana de diálogo puedes especificar los 
módulos que van a jugar, los libros a emplear, límites 
de tiempo, número de partidas, etc. El botón “BD 
de aperturas” es una característica especial que te 
permite seleccionar una base de datos de partidas.

Los módulos cargarán cada partida, irán a la posición final y continuarán jugando desde la 
misma. El “Enfrentamiento entre módulos” te permite establecer torneos temáticos y realizar 
experimentos interesantes, como el match de Nunn, en el que cada bando debe jugar diez 
posiciones representativas de apertura, con blancas y negras.

9.3 Torneos
La opción “Torneo” del menú “Archivo – Nuevo” te permite gestionar torneos completos con 
muchos participantes, de forma completamente automática. Es la mejor forma de establecer 
la clasificación de los módulos de ajedrez.
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Capítulo 10. Libro de aperturas
La apertura es la fase inicial de la partida, en la que se realizan los primeros movimientos y los 
jugadores toman posiciones en el tablero. Fritz 8 pone a tu disposición un “Libro de aperturas” 
con los movimientos iniciales clásicos del juego de ajedrez. 

Haz clic sobre la pestaña “Libro” de la ventana de notación para desplegar el libro de 
aperturas. Debido a la ramificación de sus variantes y a su semejanza con la estructura de un 
árbol, al libro de aperturas se le denomina árbol.

Cómo moverse por el árbol
• Emplea los cursores ←↑↓→ para desplazarte recorrer 
las posiciones disponibles o avanzar y retroceder en las 
variantes.

• Haz clic en una jugada para avanzar en la variante.

• Haz clic con el botón derecho del ratón sobre una jugada 
para añadir un comentario. El mismo menú te permite 
excluir una jugada de las partidas de torneo. A partir de ese 
momento se mostrará en rojo. Repite la acción para volver a 
activarla.

10.1 Editar jugadas
Las jugadas pueden aparecer en el árbol con distintos colores. 

El verde indica que Fritz 8 realizará el movimiento incluso 
aunque sus estadísticas sean negativas. 

El negro se usa para las jugadas que Fritz 8 juega en razón de 
su rendimiento estadístico en partidas de torneo. 

Las rojas nunca se juegan, aunque las estadísticas sean 
favorables. 

Haz clic con el botón derecho del ratón sobre una jugada para 
cambiar su estado. Se desplegará un menú con las siguientes 
opciones:

“!, ?,... / +, =, ...” Introduce símbolos de comentario 
para anotar las jugadas pero no tienen influencia en la 
probabilidad de que se realice o no la misma.

Jugada de torneo Da prioridad a esta jugada, que quedará 
marcada en verde.

No es jugada de torneo Excluye esta jugada del repertorio de Fritz 8.

Borrar jugada La elimina del árbol.

Borrar sub-árbol Elimina una ramificación entera del árbol.

Cambiar ponderaciones Fija las ponderaciones de Fritz 8 (la probabilidad de que vuelva a 
escoger esa jugada) a cero.
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10.2 Opciones del libro
Si seleccionas “Opciones del libro” en el menú “Herramientas” se abre una ventana de diálogo 
que te permite establecer los parámetros del libro de aperturas.

10.2.1 Opciones de libro adicionales
Haz clic con el botón derecho del ratón en un espacio libre de la 
ventana del árbol para acceder a las opciones adicionales.

Buscar partidas Genera un listado de aquellas en las que se 
produce la posición actual.

Ordenar Presenta la lista de acuerdo con distintos criterios 
(número de partidas, porcentaje, Elo promedio y rendimiento)

Borrar el árbol Elimina el mismo de su disco duro.

Podar árbol Elimina las jugadas que se han dado en muy pocas 
ocasiones.

Permitir la edición de jugadas Permite incorporar jugadas al árbol al ejecutarlas en el 
tablero.

Propiedades Te permite fijar ciertas opciones de presentación, como “transposiciones no 
jugadas” (aquellas jugadas que no se han producido realmente pero que conducen a una 
posición conocida) y “retrojugadas” (las que conducen a la posición desde otras del árbol).

Escoger fuente Te permite establecer el tipo y tamaño de los caracteres mostrados en el 
árbol.

Cerrar Elimina la ventana del árbol (pero éste sigue activo). Selecciona la opción “Libro de 
aperturas” del menú “Ventana – Paneles” o pulsa las teclas Ctrl + Alt + B para volver a abrirla.

A  Usar libro Marca esta casilla si quieres 
que Fritz 8 emplee el libro de aperturas. 

B  Libro de torneo Ordena a Fritz 8 que 
no realice las jugadas excluidas en los 
torneos. Si esta opción está desactivada, 
podrá jugarlas algunas veces.

Figura 10-1: Opciones del libro C  Mínimo de partidas Fija el número de 
partidas que debe aparecer una jugada para que 
Fritz 8 la realice. 

D  Variedad de juego Determina qué jugadas 
escogerá Fritz 8: a mayor variedad, mayor 
aleatoriedad. 

E  Influencia del valor de aprendizaje 
Establece cómo se valoran las ponderaciones de 
aprendizaje del árbol en la probabilidad de que se 
realice una jugada. 

F  Fuerza del aprendizaje Fija la intensidad 
con que se ajustarán las ponderaciones sobre la 
base de las partidas concretas. 

G  Optimizar Coloca los últimos parámetros D  
, E   y F   en sus valores originales para lograr 
una fuerza óptima. 

H  Normal Sirve para las partidas informales 
I  Handicap Permite jugar con los niveles del 

mismo nombre.
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Capítulo 11. Ajedrez con Kasparov
Fritz 8 incluye, en exclusiva en esta edición, 45 minutos de vídeo en los que Garry Kasparov 
ofrece su perspectiva sobre una de las aperturas más famosas y utilizadas del ajedrez, el 
Gambito de Dama. Las lecciones de Kasparov están diseñadas para que sigas sus indicaciones 
sobre el tablero de Fritz 8, que reflejará los comentarios y las jugadas realizadas por uno de los 
más brillantes Grandes Maestros de la historia del ajedrez.

Para acceder a las lecciones de Kasparov debes seguir estos pasos:

Puedes usar los controles de video para detener o continuar la 
lección, así como modificar el volumen.

Si lo deseas también puedes cambiar el aspecto del tablero y 
elegir uno 2D o 3D, así como ocultar paneles que no vayas a 
usar durante la lección, como los relojes o el panel de módulo, 
o cambiarlos de lugar (Consulta el capítulo 5 de este manual: 
“Elementos de pantalla”). No te preocupes por los cambios que 
hagas, no afectarán a la distribución de la pantalla de juego fuera 
de las lecciones.

Cuando quieras terminar la lección haz clic en el botón 
de cerrar de la ventana, en la esquina superior derecha. 
Volverás al menú de lecciones donde podrás seleccionar 
una nueva.

1  Abre la ventana de base de datos, pulsando F12 o seleccionando “Base de datos” del menú “Archivo 
> Abrir”. 2  Pulsa Crtl + O para abrir una nueva base de datos. Encontrarás la base de datos con las 
lecciones de Kasparov dentro del directorio de instalación del juego, en la subcarpeta \Databases\
Kasparov. Por defecto el juego se instala en la carpeta \Archivos de programa\Fritz 8\. 3  Haz doble 
clic en la entrada llamada “Kasparov”. 4  Haz clic en cada uno de los enlaces para abrir una lección. 
Fritz 8 preparará el tablero, y la lección empezará inmediatamente. 

Figura 11-1: Aprende con Kasparov
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Capítulo 12. Juego en Internet

Playchess.com
Playchess.com te permite jugar al ajedrez a través de Internet con aficionados de todo el 
mundo. El servidor está permanentemente disponible y te puedes unir a él en cualquier 
momento como invitado para aceptar las partidas propuestas por otros jugadores o ser tú 
mismo quien les desafíe.

Además Fritz 8 te invita a disfrutar de 90 días de acceso gratuito a las opciones exclusivas de 
los usuarios registrados de Playchess.com. 

Conéctate a Internet e inicia una sesión de Fritz 8. A continuación, en la ventana de selección 
de la modalidad de juego, selecciona “Playchess.com” y se desplegará la ventana de registro:

 Una vez registrado, Playchess.com conserva tu nombre y actualiza tu ranking a medida que vas 
disputando partidas contra otros jugadores de la comunidad. Si accedes a Playchess.com como invitado 
los resultados de tus partidas no se contabilizan en el ranking oficial del servidor. 

Cómo registrarte
Activar una nueva cuenta de usuario es muy sencillo. Basta con seguir estos pasos:

Figura 12-1: Registro
A  Pulsa “Crear nueva cuenta” para registrarte como usuario en 

Playchess.com
B  Haz clic sobre “Entrar como invitado” si deseas conectarte 

inmediatamente sin necesidad de registrarte

A

B

1  Pulsa el botón “Crear nueva cuenta” en la pantalla de registro. 2  Introduce el nombre de usuario 
por el que serás reconocido en la comunidad de Playchess.com. Este es el nombre que tendrás que 
introducir en la casilla “Usuario” de la pantalla de registro siempre que quieras jugar en Internet.  

3  Indica tu dirección de correo electrónico para que pueda ser utilizada en caso de que no recuerdes la 
clave de acceso a Playchess.com. 4  Introduce tu nombre y apellidos (estos campos no son obligatorios). 

5  Pulsa el botón “OK”. 6  Si el proceso de alta finaliza correctamente, aparecerá en pantalla una 
ventana que confirma la nueva alta de usuario. Pulsa el botón “Aceptar” y empieza  a disfrutar de los 
retos que encontrarás en Playchess.com.

Figura 12-2: Nuevo usuario
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12.1 Pantalla principal

A  Nombre de los jugadores actualmente conectados.
B  Tipos de partida
C  Estado Muestra la situación actual de un jugador.
D  Nación Informa de la nacionalidad de los jugadores.
E  Grado Aquí puedes comprobar el nivel de cada jugador.
F  Retos En esta ventana se muestran las partidas propuestas por otros usuarios y a las que te 

puedes conectar si lo deseas.
G  Ventana de conversación Desde esta ventana puedes enviar y recibir mensajes de otros 

jugadores (Consulta el apartado 12.4 de este manual: “Conversación”).
H  Salas Haz clic sobre la categoría de partida en la que deseas participar: principiantes, 

infantil, torneos...
I  Info Haz clic en esta pestaña para acceder a información sobre la sala que tienes 

seleccionada.

 Puedes ordenar los datos que aparecen en las ventanas de “Jugadores” y “Retos” por cualquiera de los 
criterios que desees (nombre, estado, nación...). Para ello haz clic sobre la columna correspondiente. 
 Los jugadores invitados aparecen en la columna “Nombre” como “Guest + un número”. 

A C D E

H

F

B

G

I



FRITZ 8 51
Juego en Internet

12.2 Jugar una partida
Salas
La ventana “Salas” de la pantalla principal de Playchess.com 
muestra las distintas categorías en las que puedes participar. La 
primera vez que accedes a Playchess.com el programa te asigna 
directamente a la sala “Encuentros” del grupo “Jugar Ajedrez”, 
donde se dan cita los jugadores españoles; pero tú puedes entrar 
en la sala que quieras haciendo clic sobre su nombre. El número 
entre paréntesis indica el número de jugadores en cada sala.

 La sala “Torneos” muestra los campeonatos organizados por Playchess.
com. También puedes acceder a la opción “Entrenamiento y enseñanza”, 
donde se imparten clases para mejorar el nivel de los jugadores. 

Una vez que hayas elegido una sala, dispones de tres opciones para empezar a jugar:

Crear tu propia partida
Determina las condiciones de la partida que vas a jugar. Elige el tipo de partida (evaluada, 
Blitz...), fija los controles de tiempo y decide quién juega con blancas y quién con negras.

Aceptar un reto
Juega la partida con las condiciones previamente establecidas por tu oponente.

1  En la ventana “Retos”, pulsa el botón “Buscar”. 2  Establece las condiciones de la partida en la 
ventana correspondiente. 3  Espera que alguien acepte el reto propuesto.

Figura 12-3: Crear tu propia partida
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1  En la ventana “Retos” observa las partidas propuestas por distintos jugadores y sus condiciones. 
(El listado de partidas disponibles se actualiza continuamente). 2  Haz doble clic sobre uno de los 
retos propuestos. 3  La partida dará comienzo en unos segundos.
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Figura 12-4: Aceptar un reto
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Desafiar a un jugador
Si la columna “Estado” de un jugador no presenta ningún mensaje, es posible que acepte jugar 
una partida contigo. Para proponer un desafío, sigue estos pasos:

12.3 Observar una partida
Una buena opción para adquirir nuevos conocimientos ajedrecísticos es observar cómo se 
desarrolla una partida entre grandes jugadores. Podrás unirte como observador a una partida 
siempre que lo desees. Para ello sigue los pasos que se detallan a continuación:

 A la hora de observar una partida, te recomendamos elegir aquellas en las que participen jugadores de 
cierto nivel. En la columna “Grado” de la pantalla principal puedes consultar el ranking de cada jugador.

Grados de Playchess.com
Peón	 Jugadores recién registrados en el servidor.

Caballo	 Se concede a los jugadores cuando cumplen su primera semana registrados.

Alfil	 Jugadores con un mes mínimo de registro y un 	
	 rendimiento mínimo de 1.600 puntos Elo.

Rey	 Grandes Maestros reconocidos por la FIDE 		
	 (Federación Internacional de Ajedrez).

 Los jugadores invitados carecen de grado en Playchess.com

1  Haz doble clic sobre el jugador al que deseas desafiar. 2  Configura las opciones de la partida y 
pulsa “OK” cuando termines para confirmarlas. 3  Espera a que el jugador retado acepte o rechace 
la partida propuesta. 

Figura 12-5: Desafío
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1  Pulsa sobre la pestaña “Partidas”. 2  Haz doble clic sobre una partida cuyo estado sea “En juego”. 
3  Se abrirá la pantalla de juego y podrás contemplar el desarrollo de la partida.

Figura 12-6: Observar una partida
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12.4 Conversación
Siempre que lo desees, podrás mantener una conversación y enviar 
mensajes a los jugadores conectados a Playchess.com.

Para ello, introduce el texto que deseas enviar en la línea de 
mensajes y pulsa la tecla Intro. Tu mensaje aparecerá en la ventana 
de conversación. 

  Si accedes al juego como invitado, sólo podrás enviar mensajes a jugadores 
que también estén conectados como invitados. 

12.5 Mapa
El mapa de Playchess.com te permite localizar jugadores en cualquier punto del Globo y 
comprobar su nivel de juego. 

La opción “Ver rating” del menú del jugador te permite consultar los resultados obtenidos por 
cada jugador a lo largo de su trayectoria como jugador registrado de Playchess.com.

 La gráfica que se despliega corresponde al tipo de partida que tienes seleccionada en la ventana de 
palmarés.

1  Haz clic sobre la pestaña “Mapa” que aparece en la parte superior de la pantalla principal de 
Playchess.com para desplegarlo. 2  Sitúa el cursor del ratón sobre uno de los puntos rojos que 
representan a cada una de las ciudades del mapa. En pantalla aparece el nombre de los jugadores 
domiciliados en ella. 3  Haz clic con el botón derecho del ratón para desplegar el menú con las opciones 
disponibles y pulsa el botón izquierdo para seleccionar una de ellas.

Figura 12-7: Mapa
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A  Bala Partidas de menos de 3 minutos. 
B  Blitz Partidas entre 3 y 15 minutos. 
C  Resultados Partidas jugadas con blancas; victorias, 

tablas y derrotas. 
D  Puntuación Elo

Figura 12-8: Palmarés

El apartado “Gráfica” te permite 
comprobar la trayectoria de todos los 
jugadores registrados en Playchess.
com

A B

C

D



54 FRITZ 8
Extras y pistas

Capítulo 13. Extras y pistas
Una de las grandes ventajas de Fritz 8 es su capacidad para adaptarse a tu nivel de juego, 
independientemente de si eres un aficionado o un Gran Maestro del ajedrez. Por ello, si te 
estás iniciando en el aprendizaje de este apasionante juego, te recomendamos practicar en 
las modalidades “Amistoso”, “Sparring” o “Handicap y estilos” y dejar que sea Fritz 8 quien 
establezca tu verdadero nivel.

A continuación te ofrecemos algunas pistas para que puedas plantear las partidas de un modo 
racional. Las pistas no te conducirán necesariamente a la victoria, pero te permitirán tener un 
plan de juego. Y es que, en ajedrez, es mejor tener un plan de juego, aunque no sea muy bueno, 
que no tener ninguno.

  Fritz 8 incluye un cursillo de ajedrez con detalles sobre las reglas, ejercicios de mates y una partida de 
ejemplo muy ilustrativa. Para abrir el cursillo despliega la ventana de base de datos pulsando F12, y 
selecciona “Abrir base de datos…” del menú “Archivo > Abrir”. El cursillo se encuentra en la carpeta de 
instalación del juego, en la subcarpeta “Databases\Cursillo”.

13.1 La apertura
Se denominan aperturas a los primeros movimientos que realiza cada jugador. La idoneidad 
o no de esas jugadas marcará el desarrollo futuro de la partida. Es evidente que el bando que 
ponga en juego sus fuerzas de una forma más rápida, tendrá ventaja. Por ello, el objetivo 
principal de la apertura será desarrollar tus piezas mejor que tu rival. 

Para ello debes mover una pieza distinta en cada jugada y, para ganar en eficacia, tratar de 
controlar el centro del tablero, ya sea dominándolo u ocupándolo con piezas. Cuando juegues 
con las blancas, por el hecho de ser el primer jugador que mueve debes tomar la iniciativa. Te 
recomendamos dar los siguientes pasos:

• Avanza dos casillas uno de los peones centrales (el “d” o el “e”). Así 
conseguirás dos objetivos: por un lado despejarás el camino a dos piezas 
(la dama y un alfil); por otro, ocuparás una casilla central con un peón, que 
a su vez domina otra. 

• A continuación, mueve las figuras comenzando por las de menor valor. 
Para dominar el centro, los caballos blancos irán a “f3” y “c3”; los negros, a 
“f6” y “c6”. Desde esas posiciones controlan dos casillas centrales cada uno, 
aunque a veces se puede jugar uno de ellos a “d2” o “e2” (“d7” y “e7” para 
el negro). 

• Los alfiles, gracias a su mayor movilidad, tienen más posibilidades para 
elegir su ubicación, que depende mucho del desarrollo de la partida. Como 
norma general, mueve los alfiles después de los caballos. Por ejemplo, 
el alfil de rey blanco puede tener una magnífica posición en “c4” (desde 
donde controla dos casillas centrales y ataca el punto débil del negro “f7”), 
pero también puede ser muy útil en “b5” si hay un caballo negro en “c6”.



FRITZ 8 55
Extras y pistas

Más tarde habrá que mover otro peón, preferiblemente central, para abrir paso al otro alfil. 
Recuerda que las jugadas de peones hay que ejecutarlas sólo si son necesarias. Como los 
peones no pueden retroceder, cualquier error al moverlos no se podrá rectificar.

Trata de enrocar al rey lo antes posible. Una de las ventajas del enroque 
es que acerca una de las torres hacia el centro del tablero y te permite 
conectarla con la otra. Así ambas se defenderán mutuamente. Entre los 
dos posibles enroques, la mayoría de las veces es mejor el corto, porque se 
puede efectuar antes y no es necesario hacer un movimiento preventivo 
como ocurre en el largo (jugar el rey a “b1” para defender el peón de “a2” y 
apartarlo de la diagonal abierta “c1-h6”). 

Mueve las torres a columnas abiertas o semiabiertas (aquellas que tengas intención de abrir). 

Sitúa la dama en una casilla en la que no pueda ser atacada, pero desde la que pueda ejercer 
su dominio. No saques la dama demasiado pronto, podría ser objeto de ataques por piezas de 
menor valor y estarías obligado a moverla de nuevo perdiendo jugadas. 

  Es importante que todos tus movimientos tengan un objetivo concreto. Mover por mover conduce a la 
derrota. 

No muevas dos veces la misma pieza durante la apertura, excepto si te ves forzado a ello. 
Tampoco te fijes como objetivo la captura de piezas rivales a no ser que tu adversario cometa 
un error grave.

Lógicamente, estas pistas son pura teoría. Debes tener en cuenta que Fritz 8 también juega y 
tratará por todos los medios de desbaratar tu plan y conseguir que prevalezca el suyo.

13.2 El medio juego
Como norma general, una partida consta de tres fases: apertura, medio juego y final. En el 
medio juego tiene lugar el intercambio de piezas para preparar el ataque final. Sin embargo, 
se puede asegurar que muchas partidas no tienen medio juego, y de la apertura se pasa, sin 
solución de continuidad, a la resolución definitiva. 

A continuación te ofrecemos algunos consejos generales para manejarte en esta fase de la partida:

• Si tienes ventaja de material, te interesa cambiar todas las piezas que puedas antes de llegar 
a la fase final de la partida. 

• Si observas que las piezas de tu contrincante tienen poca capacidad de movimiento, evita los 
intercambios de piezas. Por el contrario, si te encuentras en inferioridad, procura cambiar sus 
piezas atacantes para quitarte presión. 

• Si tienes que elegir entre dos peones para hacer una captura, fíjate que al hacerla uno se 
alejará del centro mientras que el otro se acercará a él, elige este último si las circunstancias lo 
permiten. 

• Entre las piezas que tienes a tu disposición, la dama, las torres y los 
alfiles son de largo alcance. Para obtener su mayor rendimiento tendrás 
que situarlas en líneas abiertas, es decir, no bloqueadas por peones de 
su mismo color. Una pieza domina una línea abierta si la ocupa y puede 
moverse libremente por ella: los alfiles y la dama para las diagonales, las 
torres y la dama para las columnas y, a veces, las filas. 
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• Es importante controlar las líneas abiertas antes que el rival, para ello lo mejor es montar 
una batería: combinación de alfil y dama en la misma diagonal o de dos torres (o torre y dama) 
en una columna. A esto último también se le llama doblar las torres. 

• Después de cada jugada de tu rival, analiza si ese movimiento amenaza alguna de tus piezas. 

• Ten cuidado de no dejar al rey enrocado sin ninguna pieza que le defienda. 

• Aunque estés jugando una partida posicional, no olvides que en cualquier momento puede 
convenir pasar al juego táctico introduciendo alguna combinación. 

• Para evitar sorpresas, procura mantener siempre tus piezas defendidas. 

• Cuando ataques a una pieza rival acumula todas las fuerzas que puedas contra ella.

13.3 El final
La fase decisiva de la partida es, generalmente, la que peor se juega. Salvo excepciones, el bando 
que tiene ventaja de material debería vencer, porque en la mayoría de los casos basta con 
tener un peón de más para conseguir la victoria. De hecho, los mejores jugadores son aquellos 
dotados de una habilidad especial para ganar todos los finales que disputan con ventaja.

Recuerda que no es posible dar jaque mate con dos caballos, ni tampoco con una única pieza 
menor. En ambos casos, si no hay más piezas sobre el tablero, la partida se declara tablas. Si 
hay al menos un peón, puedes conseguir la victoria si consigues que corone.

Cuando queden pocas piezas sobre el tablero, trata de conducir el rey hacia el centro del 
mismo, porque en los movimientos finales adquiere mucha fuerza.

No tengas prisa por ganar. En la fase final de la partida los tiempos ya no son tan importantes. 
Medita bien cada jugada antes de ejecutarla.

Conservar los dos alfiles cuando el rival sólo tiene uno (o ninguno), supone una ventaja 
extraordinaria en los finales. Si un caballo compensa su menor movilidad frente al alfil porque 
puede llegar a todo el tablero, cuando la pareja de alfiles se encuentra sobre el tablero cubren 
todas las casillas y su mayor alcance les confiere superioridad sobre los caballos. Si tienes la 
pareja de alfiles procura abrir la posición para darles espacio donde actuar.

A continuación, te damos consejos para acabar la partida en determinadas situaciones.

13.3.1 Mate de rey y dama contra rey
Es el mate más sencillo. Sólo tienes que tener cuidado para no ahogar al 
rey rival. Sigue los pasos siguientes:

• Acerca tu rey al rey contrario. 

• Empuja al rey rival a un borde del tablero. 

• Da jaque mate. 

Si eres tú el jugador amenazado, trata de oponerte a las piezas rivales 
permaneciendo lo más cerca posible del centro del tablero.

13.3.2 Mate de rey y torre contra rey
Se resuelve de modo parecido al anterior, aunque lleva más tiempo por 
la fuerza menor de la torre. Empuja al rey rival a un borde del tablero 
obligándole a colocarse frente al tuyo. Entonces, dale jaque mate.
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13.3.3 Mate con rey y dos alfiles contra rey
Este mate sólo se puede dar en un rincón. Es un plan lento, pero seguro. 
Consta de cuatro pasos:

• Acerca tus piezas al centro. 

• Empuja al rey rival a un borde del tablero. 

• Acorrálalo en una esquina. 

• Da jaque mate.

13.3.4 Mate con rey, alfil y caballo contra rey
Este mate es bastante complicado. Se necesitan muchas jugadas y debes 
tener cuidado para no acabar en tablas después de 50 movimientos. Debes 
llevar al rey a una esquina del mismo color por el que se mueve el alfil. 
La estrategia consiste en encerrar al rey rival en un triángulo que se irá 
reduciendo.
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